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0 Prefazione 


Per facilitare la consultazione, è stato compilato un elenco completo 
delie parole chiave organizzato per ordine alfabetico con a fianco il 
relativo numero di pagina. 

Questo manuale descrive tutti i comandi e le istruzioni usate dal Mi 
crosoft BASIC li della Atarl. 

11 linguaggio BASIC sviluppato al Dartmouth College, negli Stati Uni¬ 
ti da John Kemeny e Thomas Kurtz, è stato concepito come un linguag¬ 
gio dì programmazione facile da imparare e da usare. Molte estensioni 
fatte negli ultimi anni hanno fatto del BASIC un linguaggio completo 
ed utile per programmatori esperti. 

Lo scopo di questo manuale è quello dì fornire agli utenti dei Home 
Computer delle Atari, uno strumento di veloce consultazione ed una 
guida per l'utilizzo del linguaggio da parte di programmatori che ab¬ 
biano già acquisito una certa conoscenza operativa. Le finalità di 
questo Manuale non sono didattiche, ed esso neppure si propone come un 
testo di introduzione al linguaggio Microsoft BASIC il della ATARI. 

IMPORTANTE: I programmi sviluppati utilizzando la versione base su 
disco def Microsoft BASIC Atari, possono essere eseguiti anche con 
il Microsoft BASIC li. 






•«—to' * 


1 La Programmazione Creativa 


Il Microsoft BASIC II della Atari è il più avanzato linguaggio di prò 
graianazione in BASIC disponibile su una singola cartuccia ROM (Read- 
Onlv Memory) da 16 K per utilizzo su Home Computer della Atari. Sarà 
sufficiente inserire la cartuccia ne11 1 Home Computer Atari per render¬ 
si conto della sorprendente versatilità e velocita operativa del Micro 
soft BASIC II. * 

Una delle prime cose che si notano nel Microsoft BASIC II è la sua seni 
plice gestione delle stringhe. Infatti, e ora possibile usare stringhe 
ad una dimensione senza doverle dichiarare in anticipo al calcolatore. 
Il Microsoft BASIC 11 si spinge ancora oltre, permettendo l'uso di ma¬ 
trici multidimensionali di variabili e stringhe. I numeri di riga del 
programma possono essere inseriti automaticamente con il comando AUHJ 
e si possono cancellare uno o più numeri di riga con 0CLITE. 

I trattini (-) delimitano l'intervallo dei numeri di riga quando si u- 
sano i comandi USI o OELEIE. Se l'utente non e soddisiatto dei numeri 
di riga dei programma dopo una lunga sessione, può rinumerare le righe 
con il comando RENUM. Inoltre, il Microsoft BASIC li usa vari comandi 
che vanno ad interessare i files OOSiKILL, LOCK, UNLOCK e NAME. Questi 
sono solo alcuni dei nuovi comandi che si possono utilizzare all'inter 
no de! programna Microsoft BASIC 11. 

Quando si introduce una riga di programma da tastiera, non viene fatto 
alcun controllo di sintassi. Il Microsoft BASIC 11 controlla l'esisten 
za di eventuali errori durante l'esecuzione del programma, permettendo 
di rintracciare tali errori direttamente alla loro sorgente con i co¬ 
mandi IRON e TROLL. Naturalmente non fa piacere a nessuno essere sor¬ 
presi a fare errori, pero, visto che e nella natura delle cose, il Mi¬ 
crosoft ve li identifica in modo quasi umano, e cioè ve li propone co¬ 
me semplici messaggi in chiaro. 

Altri vantaggi del Microsoft BASIC sono la precisione a virgola mobile 
(fino a 16 cifre) e la possibilità di determinare i tipi di variabili: 
intera, reale a semplice precisione, reale a doppia precisionelOlrINI, 
DfESNlì, o DEE OBI ) e esadecimale. Lo standard per costanti e variabili 
e reale a semplice precisione, si può comunque modificare la precisio¬ 
ne di una variabile semplicemente accodando al suo nome per gli 
interi e per i reali a doppia precisione. 

Inoltre il Microsoft BASIC II esegue funzioni matematiche più rapida¬ 
mente utilizzando un interprete dedicato invece delle routine del si¬ 
stema operativo ROM. 
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lil I' appunto per questo tipo di versatilità che il Microsoft BASIC il 
,i r guadagnato un'eccellente reputazione tra ì programmatori più e- 
sperti. il Microsoft BASIC offre all'utente le più avanzate tecniche 
di programmazione in BASIC. Ber esempio, con il comando MOVE si posso¬ 
no spostare intere sezioni di memoria da una parte all'altra. 1 pro¬ 
grammato! i di v i sua 1 1 zza/ ioni grafiche semplicemente aggiungono il co¬ 
niando i 111 alla loro tavolozza di metodi di prograrnmazione. I 1 stata 
ulteriormente potenziata la funzione espressa dal comando SOUND; si 
può ora stabilire la durala di persistenza di un suono. 

Se per una gualsiasl ragione volete inserire un intervallo nell'esecu¬ 
zione del corso di un programma (anche 24 ore), basta inserire il co¬ 
mando ArlER. Sono pure disponibili vari comandi di GPDON. Cori 0P7I0N 
BASI, si può porre a I il valore standard iniziale per l'indice di una 
matrice, anche se normalmente lo standard di avvio è 0. Il coniando 
OPIiON Pi M riserva spazio nella memoria RAM per i grafici dei "piayer- 
missi les'', mentre OPIION RI.SERV1. permette di riservare automaticamen 
te memoria per speciali routines in linguaggio macchina; 0PT10N CHR 
può essere usato per riservare memoria per utilizzare diverse fonti 
il l car at ter i. 

10 lista potrebbe continuale ancora e ancora! Si possono definire 
funzioni speciali cori OLI e rendere più versatili il disegno e la 
stampa con i comandi PiOl ... IO, SCRNS £ FRINÌ Al, Il comando 
PRIMI USINO può fornire I? diversi formati di schermo e di stampa per 
gestire numeri, ì punti decimali e numerosi altri prospetti o necessi¬ 
ta di fincati o formati particolari. 

11 Microsoft BASIC II della Atari apre la porta ad un nuovo mondo di 
pregi arnmaz ione: la programma/lune creativa. 


IJ I)!MtNSIONAMtNlO OLI. SISTEMA 

l'or usare la tartufila Microsoft BASIC II, e necessaria una configura¬ 
zione minima comprendente un Home Computer A1AR1 con 16 K di RAM (Ran¬ 
delli Access Memory) e un apparecchio televisivo o un monitor. Se si vo¬ 
gliono i ,n 'ilare o salvare i programmi su cassetta 0 dischetto, è anche 
nei essano ori Registratore Alari oppure una Unita a Dischi Atarì . 
il dischetto mi eroso! t BASII. li, in versione estesa, richiede una Uni 
ta a Dischi e può essere usato solo con il Sistema Operativo per Disco 
(DOS) AIARI, Versione 2.OS. 


□ t AH ICAMi N IO UH. MK IfOSOt'I BASIC li 

Se il sistema non e fornito di unita a dischi, occorre seguire le se 

guenti istruzioni per caricare il Microsoft BASIC II: 

* 

I. Inserire I *3 cartuccia Microsoft BAbJt II della Atari nel I ‘ apposi ta 
t essiira. 
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Preme re la cartuccia con attenzione esercitando una pressione 
costante. 

2 . Accendere l'Hoaie Computer ATAR1 posizionando su ON )' interruttore 
dell'alimentazione che si trova sul lato destro della console. 

3. A questo punto il Microsoft BASIC II viene caricato nella memoria 
del calcolatore. 

Se il sistema è fornito di unità a dischi, il caricamento del Micro 
soft BASIC li con 11 dischetto di Estensione avviene nel seguente mo¬ 
do : <Y - 

1. Assicurarsi che l'interruttore dell'alimentazione dell'Home Compu 
Atari sia disattivato. 

2. Accendere l'Unità a Dischi N° 1. Attendere che l'indicatore lumino¬ 
so rosso BUSY si spenga. 

3. Inserire il dischetto di Estensione Microsoft BASIC 11 nel)' unità 
dischi. Assicurarsi che l'etichetta sia rivolta verso l'esterno e a 
destra. 

4. Chiudere lo sportello dell'unità dischi. 

5- Posizionare su ON l'interruttore di tensione 

6. A questo punto il controllo passa al Microsoft BASIC 11 che si cari 
ca automaticamente nella memoria del calcolatore. 


□ CONTROLLO 

Si può ora stabilire che il Microsoft BASIC 11 è stato caricato corret 
tamente quando sullo schermo televisivo compaiono le seguenti informa¬ 
zioni 




SENZA UNITA' DISCHI CON UNITA' DISCHI 


Se non compare uno dei suddetti messaggi, occorre spegnere il calcola¬ 
tore e ripetere il caricamento de! Microsoft BASIC II. 
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i i.UI’JA Ut I Di'si Ili liti UI I S i t Nò {UNI [Iti MiCKOSOi i BASIC 11 

il <1 11 ».' litri t o ili 1MINMONL i1i*l Murosolt BASIC II contiene vari files 
■ li'' aggiungono ii Itenui i t onici fui i e (unzioni al programmi Microsoft BA- 
Mi il. I.ill I I li's Mimi: DOS.SYS, DUI'.SYS, AUIURIJN. SYS, RSiUB.SYS, 
I.IUIISU i* MIM.SAV. 1S t evitare Di distruggere questi importanti files, 
il di si Bel lo Di I si elisione viene torniti) in un tonnato "protetto con* 
iio la si i 11 tura" {senza la taiia), il che significa che non si posso¬ 
no salvare programmi sul Dischetto originale. Per questa ragione, bi¬ 
sogna lare una copia del dischetto di estensione prima di iniziare a 
v ri vere i propri programmi. 

Utilizzare laseguente procedura per preparare copia di lavoro del di¬ 
schetto di estensione del Microsoft BASIC 11: 

I. Ino il dischetto di I s tensione inserito nell'unità a dischi, il fii- 
< rosol I BASII, il carnato in memoria e sullo schermo la richiesta 
( •) di inserimento dati, battere DOS e premere RtìURN. Una volta 
terminato il i aricamento del DOS, che durerà circa DO secondi, lo 
si tiermo televisivo visualizzerà il menu DOS. 

1' lugliere il dischetto di estensione dell'unita a dischi. 

I. Inserire un disi netto da tormattare nel l'unita a dischi. 

4. Qui di seguito vengono indicate la richiesta dei calcolatore e le 
iisposte deII‘utente: 


CAI UliAhJKf . 

Sf. ll.CI Ili M OR RI. IURN 1 UR MENU 

Hai una selezione o torna al menu) 

li li mi 

: I RE 1URN 

1 Al COI Al URI 

: WH1CH DRIVI Hi i ORMAI ' 
l Qua le unita vuoi I ormai tare':’) 

turriti 

: 1 Rt IURN 

CAI UH. Al (IRC 

: IYPE “f“ IO E ORMAI DISK 1 
inaiti “Y“ per formattare disco 1) 

III Lftll 

Y Rt IURN 


s. i 'unita a dischi entra in azione e funziona per meno di un minuto. 
Il processo di (ormattazione e finito quando sullo schermo appare 
di nuovo il messaggio: "Silici IIIM OR RtlURN rOR MENU". 

Una volta che II dischetto e stato formattato. Il dischetto di E- 
s leu suine può essere duplicato, fremere RlIURN per ottenere il menu 
DOS,- Poi inserire il dischetto di Estensione nell'unità a dischi. 
Per eseguire la copia di lavoro agire come segue: 

UH M II : .*-Alt IURfl 

CAI COI. Al URt : DUI* DI SK-SOURCI , DISI 0R1VES 

(Inseiisci unita sorgente, unita di destinazione! 



UTENTE 


: 1.1 RETURN 


CALCOLATORE : INSERT SOURCE DISK, TTRE RC1URN 

(Inserisci lì disco sorgente, batt) REIUItN) 

UICNTE ; RLTURN 

CALCOLATORE : TYPE “Y" Ir' OK IO USE PROGRAM AREA 
CAUTION: A “Y" INVALI DA ICS MEH.SAV 
(Batti “Y" se sei pronto ad usare l'area PROGRAMMA 
ATTENZIONE : UN “Y" INVALIDA L'USO DI MEH.SAV) 

(MEM.SAV è un file che salva il programma BASIC 11 ogni volta che 
si ritorna al menu DOS. Se non si utilizza tale file, si libera una 
parte di memoria che viene cosi resa disponibile per la duplicazio¬ 
ne di dischetti ). 

UTENTE : Y RETURN 

CALCOLATORE : INSERT DESTINA fiON DISK, TYPE RE1URN 

(Inserisci il dischetto di destinazione.batti REIUKN) 

(Togliere il dischetto di Estensione ed inserire il dischetto prece 
denlemente formattato). 

UTENTE : RETURN 

CALCOLATORE : INSERÌ SOURCE 01SK, TYPE RE1URN 

(Inserisci il dischetto sorgente, batti REIURN) 

(Togliere il dischetto formattato ed inserire il dischetto di E sten 
sione) 

UTENTE : REIURN 

CALCOLATORE : INSERÌ DESTINAIIOM DISK, 1YPE REIURN 

(Inserisci il dischetto di destinazione, batti 
REIURN) 

(Togliere il dischetto di ampliamento ed inserire di nuovo il d^ 
schetto formattato). 

U1 ENTE : RETURN 

CALCOLATORE : SELECT I1EM OR REIURN iOR MENU 

(fai una selezione o batti REIURN per ritornare al me¬ 
nu ) 

1! processo di duplicazione de) dischetto di Estensione richiede di 
commutare due volte il dischetto nell'unita dischi. Quando il calco 
latore emette il messaggio "SELECT ITEM OR REIURN FOR MENU",la copia 
tura è completata. 

Si possono control lare ambedue le directones dei dischetti per ve¬ 
rificare che tutto si sia svolto bene, nel seguente modo: Battere A 
e prenere REIURN, poi premere di nuovo REIURN. Sullo schermo telivi 
sivo appare l'elenco dei files contenuti ne! pruno dischetto. Lse- 
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qui re lo stesso controllo sull'altro dischetto inserito nell' unità. 
'Per ulteriori intornia/ ioni tuiisu Ilare i manuali "Introduzione al Si 
steina Operativo per Disco (DOS)" o "Manuale di Riferimento del Si 
sterna Operativo Disco li Alari". 

o. Se si coi rompe il file MEM.SAV, si perdono le istruzioni Basic per 
i! disco. Per ripristinarle, e necessario ricaricare il Microsoft 
BASIC 11. Posizionare 1’interruttore di alimentazione prima su OFF 
e poi di nuovo su ON. 

/. Quando sullo si nonno televisivo appare il messaggio “SELtCT iTEM 
OR RlluRN 1 UH Mì NI!", si può 1 astiare il menu DOS e tornare al 
Mii rosoli. BASIC 1 1 Bollendo ii (opzione "RUN CARTRIDGE" del menu 
Dos). Una volta reinséritu il Microsoft BASIC 11 apparirà la ricfiie 
.la (-) di inserimento dati, il Microsoft BASIC 11 è ora pronto 
a ricevere i comandi ileI 1 ‘utente. 


NOIA 

Quando si esegue l'opzione "RUN CARIRIDCE" è impor¬ 
tante che il dischetto da cui e stato caricato il 
DOS si trovi nell'unita dischi. 11 sistema può bìoc 
odisi se si usa un altro dischetto. 

i i HJNl i 1)1 PARifft/A 

Questo inattuale descrive i numerosi vantaggi di programmazione offerti 
dal Microsoft BASIC !! AIARI. Contiene tutte le informazioni necessa- 
i le per iniziare a sviluppare prograiimi semplici o complessi utilizzar! 
do il Microsoft. BASIC II. 

• Modi diretto 0 differito 

Il Microsoft BASIC II accetta romandi sia in modo diretto che in modo 
'differito - chip ì comandi possono essere inseriti, ed eseguiti diretta 
mente oppure preceduti da numeri di riga per creare programmi che di¬ 
venteranno operativi solo dopo l'emissione del comando RUN. Il Micro- 
. 11 11. BASIC 11 accetta numeri di riga da 0 a 63999. 

la ru mesta ! •) sullo sdiremo televisivo significa che il calcolatore 
e pronto ad accettare romandi provenienti dall'olente. Quando si batte 
un comando, esso inizia ad apparire dove è posizionato il cursore, 
esattamente sotto il segno di inserimento dati. Si può battere un 
(ornando direttamente e premere il tasto REIURN per avere risultati 
imtned iati : 

IJIINfl ; BRINI "CIAO, SONO IL IUO NUOVO BASIC 11" RETURN 
CAI LUIAIORL: CIAO, SONO IL IUO NUOVO BASIC li 

Oppure si può battere un numero di riga ed iniziare la programmazione 
in modo differita;^ , 

un NIC: IO BRINI " M! PIACERAI" RE FURN 
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In modo differito, quando si preme R 
latore inserisce le informazioni in 
pria viene differita finché non si b 

UTENTE : RUN RETURN 

CALCOLATORE : Mi PIACERAI 

Poiché il comando RUN non è precedut 
guito direttamente ed avvia il progr 
riga. 

• Parole Riservate (Keywords) 

Un calcolatore esegue tutti i cornane 
Il linguaggio di programmazione Micr 
role Inglesi. Tali parole vengono cl 
le chiave". Una parola chiave come ' 
scrivere sullo schermo televisivo, 
le chiave come parole speciali e sa 
del Microsoft BASIC II ci sono più < 
ve una parola chiave in modo errato 
dal calcolatore, il Microsoft BASIC 
Le parole chiave non possono essere 
li in un programma, ma possono essei 
variabile. Per esempio, IE e GOSUB 
essere usate come variabili, mentre 
trovare un elenco completo delle pa 


:RN non succede niente; il calco 
ori a e l'esecuzione vera e pro- 
e RUN e si preme RETURN. 


a un numero di riga, viene ese- 
a a partire dal primo numero di 


critti con sintassi corretta, 
ft BASIC lì usa come comandi pa 
,ate "Parole riservate" o “Paro- 
NT" ordina al calcolatore di 
alcolatore riconosce tali paro- 
e trattarle. Nel vocabolario 
00 parole riservate. Se si seri 
e ne usa una non riconosciuta 
stampa un messaggio di errore, 
te da sole come nomi di variabi 
isate come parti di un nome di 
> parole chiave e non possono 
E e RGOSUB sono amnesse. Si può 
e chiave nell'Appendice N. 


• La riga di_£rogramma del Microsoft 

Ogni riga di programma del Microsof 
di riga seguito da uno statement es 
aiutano il Microsoft BASIC 1! a mari 
eseguirli nell'ordine giusto. 

♦ Riga Statement 

100 IE A=B THEN PRINT "EQUAL" 

• Regole pi punteggiatura 

Come esistono segni di punteggiator 
sto, ne esistono anche nel Microsof 
tura dipendono dai particolari reqc 
SIC II. 

Una regola generale richiede che tt 
Altre regole riguardano gli spazi t 
l'uso di virgolette, virgole, due p 
gni di punteggiatura. 

• Spazi 

Il Microsoft BASIC II ha una sola r 
nei programmi. Ogni parola chiave c 


1C Il 

ASIC li è formata da un numero 
sso in BASIC. 1 numeri di riga 
ere la sequenza dei comandi, per 


SE PRINT "HOT EQUAL" 


uando si scrive un qualunque te- 
*,ASIC II. Le regole di punteggia¬ 
ti dei comandi de! Microsoft BA- 

1 comandi siano in maiuscolo, 
t comandi, i loro parametri e 
i, punto e virgola ed altri se- 


ila riguardante l'uso degli spazi 
essere preceduta e seguita da u 
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"U spazio. Comunque. ci sono casi ,,, cui lo spazio non è obbligatorio 
l'er esempio, quando un del imitatore (come due virgolette) seque il co¬ 
mando ed è parte integrale di esso, lo spazio è opzionale 
'* r ^ otó *‘ neri,!e - comunque, i programmi vanno scritti come frasi 
normali, con uno spazio prima e dopo ogni parola chiave. 

• Virgoletle 


Il Microsoft BASIC 11 richiede il segno delle virgolette per indicare 
dove iniziano e dove terminano le stringhe di caratteri; come nella 
11 tura normale le virgolette definiscono 1‘inizio e la fine di un 
discorso diretto. Le virgolette indicano al calcolatore dove inizia 
e dove finisce una stampa. 


Le doppie virgolette permettono 
Ira se da stampare. 


l'uso dì virgolette all'interno di una 


I.sempi o di proyrannua : 


UILNII 100 CHINI " INIZIA UNA STAMPA SUL VIOLO 

UII.MIL 110 CHINI . INIZIA ANCORA .... FERMATI "“ 

OILNIE RUM RETURN 


ORA FERMATI 


i AI l.(JI ATORI INIZIA UNA STAMPA SUI. VIDEO.ORA FERMATI 

"INIZIA ANCORA.FERMAI! 


Da ora in poi non veiranno piu fornite le indicazioni 
"U Ir. NI t " e "(Al I 01 Al ORE". 


V » ryo I e 

lavi ryo I a ha tre us 1 : 

Il puu essere usata per separare le opz.oni richieste dopo una parola 
chiave, la parola chiave SOUND ha cinque diverse funzioni nel Micro- 
sott BASII 11 A, AH, .ugni parametro è separato da virgole Per e- 
sempn., SOUND 2-479,10,8.60 significa voce 2, frequenza esadecimale 

/y rumore 10. volume t! e durata (in sessantesimi di secondo) 

c lue un secondo. 

Un altro esempio di uso delta virgola è lo statement SET COLOR 
A,A. 10 che significa registro 4,rosa, luminescenza brillante. La'vir 
gola indica dove finisce un'informazione e dove inizia la successi-' 
va. Il BASIC si aspetta di trovare i parametri di un comando nell'or 
dine esatto, separati da virgole. 

■M la virgola può essere usata per separare valori opzionali e nomi di 
variabili. Con lo statement INCOI si può introdurre in una singola 
riga quals,as, numero d. non,, di variabili. Se ne possono usare quan 
ti se ne vuole purché siano separati da virgole 

Per esempio, INCOI A.B.C.U.T indica al calcolatore che devono essere 
inseriti cinque valori da tastiera. 
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3) la virgola può essere usata per avanzare alla successiva colonna in 
uno statement PRINT. 

Quando la virgola viene usata dopo una virgoletta o tra espressioni, 
farà avanzare la stampa alla successiva colonna che è un multiplo di 
14 spazi. Per esempio, se ad X viene assegnato il valore 25, alldha 
lo statement 10 PRINT " TU HAI ", X, " ANNI " produce la seguente 
spaziatura al momento dell'esecuzione. Ricordare che lo schermo tele 
visivo può contenere solo 2 colonne in larghezza, per cui la seconda 
riga apparirà come nell'esempio: 

I I I 

i < 14 spazi > | < 14 spazi > | 

I I I 

TU HAI 25 

ANNI 

e Punto e rgol a 

li punto e virgola viene usato nello statement PRIMI. Il punto e virgo¬ 
la introduce uno spazio dopo variabili e costanti, uno spazio vuoto 
(blank) iniziale prima dei numeri positivi ed il segno del meno, senza 
lasciare spazi vuoti, prima di numeri negativi. Per esempio, se ad X 
viene assegnato il valore 25, allora lo statement 1U PRINT "IU HAI"; X, 
ANNI" quando viene eseguito produce la seguente spaziatura: 

TU HAI 2 5 ANNI 

Se ad X viene assegnato il valore -25, allora lo statement 10 PRINT "TU 
HAI"; X; “ANN!" avrà la seguente spaziatura, quando viene eseguilo il 
programma : 

TU HAI-25-ANNI 

Se si vuole che prima e dopo 25 ci sia più di uno spazio, bisogna la¬ 
sciare lo spazio nella stringa all'interno di virgolette. Perciò : 

10 PRINT "TU HAI "; 25; " ANNI" 

tornirà la seguente spaziatura quando viene eseguito il programma: 

TU HA! 25 ANNI 

11 punto e virgola può essere usato anche per scrivere due statement 
PRINT, costanti di stringa, u variabili sulla stessa riga dello scher¬ 
mo televisivo. 

Per esempio : 

100 PRINT “IL VALORE E' £"; 

120 VALORE = 20 
130 PRINT VALORE 
UTENTE ; RUN RETURN 
CALCOLATORE: IL VALORE E' £ 20 



m Due punti 

ji segno di due punti viene usato per concatenare piu statement e- 
spressi su di una sola riga aventi un unico numero di riga, permetten¬ 
do quindi l'esecuzione di molti statement eseguiti con lo stesso nume¬ 
ro dì riga. La tecnica di collegare più di uno statement su una sola 
riga, fa sì die il programma richieda meno memoria. Inoltre, si posso¬ 
no usare fino a tre righe di schermo o poco meno di 120 caratteri per 
ogni riga numerata. 

Per esempio: 10 X-5:Y-3:7-X*Y : f*R 1 NI Z:CND 

L'espediente dei due punti è spesso utilizzato dai programmatori per 
meglio organizzare il programma. I.o stesso programma con numeri di 
riga invece di due punti occupa piu bytes di memoria: 


10 X - b 
20 y - 3 
1U ? d i V 
40 OKI NT 2 
no r. no 

• Iditing 

la tastiera del calcolatore Atari Modello XL hai tasti e le funzio 
rii differenti da quelle di una normale macchina da scrivere. La pri^ 
ma di1ferenza e che i caratteri standard sono le maiuscole e per intro 
durre lettere minuscole bisogna premere il tasto CAPS L0WR, In que¬ 
sto modo operativo, la tastiera funziona come una normale macchina da 
scrivere, con il tasto SHlfl che esegue le maiuscole. Poiché la mag¬ 
gior parte dei programmi in BASIC vengono scritti in lettere maiusco¬ 
le, il modo operativo più comune sarà appunto il maiuscolo. Per rien¬ 
trare nel maiuscolo da CAPS LOWK, premere il tasto SHIfT e premere con 
temporaneamente CAPS L0WK. 

• lasti "Control" e "Shift" 

] tasti di controllo del cursore permettono funzioni di editing imne- 
diate. lall tasti vengono usati a.sieme ai tasti SHÌfl e GIRL. 1 tasti 
che offrono speciali funzioni di editing sono descrìtti nei paragrafi 
seguenti. 

tenere il tasto di controllo CIRl premuto, mentre si premono i tasti 
direzionali (frecce), per spostare il cursore in qualsiasi punto dello 
schermo senza modificare nessuno dei caratteri già presenti sullo 

schérmo stesso. Per quanto riguarda i tasti che hanno tre funzioni, 
premendo uno di essi assieme al tasto CTRL sì produce il simbolo in al 
tu a sinistra. , 
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CTRL f 

Sposta il cursore verso l'alto di una posizione 
*enza modificare il programma o lo schermo 

CTRL -► 

Sposta il cursore di uno spazio a destra senza mo 
dlficare il programma o lo schermo 

CTRL | 

Sposta il cursore di una riga verso il basso sen¬ 
za modificare iì programma o lo scherme 

CTRL 

fi 

Sposta il cursore di uno spazio verso sinistra 

senza acidificare lì progransna o lo schermo 


Per le precedenti quattro funzioni, se lì cursore è su un ìimi te delio 
schermo, spostandolo fuori da tale limite, esso riappare sul lato oppo 
sto dello schermo stesso. 

CTRL INSERT Inserisce uno spazio di un carattere 

CTRL DELETE BACK S Cancella un carattere o uno spazio 

CTRL 1 Arresta temporaneamente o riavvia la visualizza¬ 

zione sullo schermo. Può essere usato durante la 
lista o l'esecuzione di un programma 

CTRL 2 Ea suonare il segnale acustico del calcolatore 

Tenendo il tasto SHIFT premuto mentre si premono i tasti numerici, si 
ottiene la visualizzazione dei simboli indicati nella parte superiore 
di tali tasti. 

SHIFT 1NSERT Inserisce una riga 

SHIFT DELETE BACK S Cancella una riga 

SHIFT CAPS LGWR Riporta lo schermo ai caratteri alfabetici maiu 

scoii. 

• Caratteri g rafi ci 

Il tasto di controllo CTRL funziona come un secondo tipo di "SHIFT". 
Quando viene premuto assieme ad un altro tasto, sullo schermo appare 
un carattere proveniente da un set di caratteri completamente nuovo. 
Tali caratteri grafici possono essere usati oer produrre interessanti 
disegni e grafici, con o senza la cartuccia ATARi BASIC. 

Il diagramma Illustrato qui di seguito mostra i caratteri grafici pro¬ 
dotti da ogni CTRL più una combinazione di tasti. 


mtRROKPt VISUAL 1Z. 
ABILI IA VISUALI?.. 


SUORA SEGUALE ACUS1IC0 


I f i l i l i I I I 1 


aooBQBBBOoaaaafi 

■aoaaeeoooBiifia^ 


laaoaaaoi 
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» fasti con funzioni speciali 

IdSto "invers video". Premere questo tasto per invertire ia luminosità 
di un carattere rispetto al colore di fondo. Premere il tasto una se 
tonda volta per tornare al testo normale (testo luminoso su fondo scuro). 

f) tAPS LilWR 

iasto delle minuscole. Premere questo tasto per cambiare i caratteri 

dello schermo da maiuscoli in minuscoli. Per riportare 1 caratteri in 
maiuscolo, premere ,1 tasto SH1I r e il tasto UPS LOURsi mullatteamente. 

a r se 

Iasto di "esc ape". Premere questo tasto per inserire un cornando rii 
«‘ditinq del videi) da eseguirsi più tardi (modo differito). Nel modo 
diretto, ripulisce il video se si preme simultaneamente CTRL e CLEAR. 
Iiuandu in mudo differito, volendo ripulire lo schermo al raggi ungi mento 
ilei la riga 111 , intr odurre quanto segue: 

IO PRJNI “t SC CIKL CUAK" e premere RCIURM. 

I ! inicTOsott HASIC II permette inoltre di utilizzare il comando CLS 
nei modi dii otto o di fi tri tu ptr ripulire il video 

IS( Viene usalo assieme ad altri tasti per stampare speciali caratteri 
«jrat n i . 


n BRI AK 


Kisto di interi uz ione. Questo t«isto arresta l’esecuzione 
«lei programma, visualizza un > sul video e posiziona il 
di esso, l’eseiazione può essere ripresa battendo CONI e 
RI IIJHN. 


o la stampa 
cursore sotto 
premendo 


i IVi'SIi M Ki.nl l 


lii,io di KI...I I di sistema. Questo tasto arresta l’esecuzione del prò 
granulia, riporta il funzionamento del video al modo grafico 0, pulisce 
lo schermo e riporta a lutti i valori standard. 


imll.R ht I IAH 

fasto di tabulazione. Per impostare una tabulazione premere simultanea 
iK-ntf i tasti nuli I c UH il I ! All. Per cancellare una tabulazione pre 
".eie s limi I [ alidamente l tasti URl e UR iti I AB . Usato da solo il fa 
fu Ul( '..il I AH la avanzare il cursore alla successiva posiz.one di ta 

U,ldmme - . . . d ’ t,eilt0 - I utente imposta ed azzera una tabulazio 

"e abbinandola al comando PRIMI preceduto da un numero di riga e segui 
io da un segno di virgolette, quindi premendo il comando ESC. 

I. semino. 

lui! PRIMI "ESC OHIf I CLR SEI Ug 
fUU PRIMI “CSC CIRI CLR SEI IAB 

Se non vengono fissate tabulazioni, esse sono inserite come standard 
alle colonne 7, IS, Pi, gl t . gy 


3 RE I UHM 

Iasto di "REIURN”. Questo tasto viene usato per terminare un comando o 
ano statement IìASIl. Premere questo tasto dopo ogni comando in modo di 
ietto o dopo aver inserito una riga di programma. 





2 Elementi del Programma 


□ COSTANTI £ VARIABILI 

n. 

Le costanti sono numeri o lettere usate in un programma e vengono man¬ 
tenute sempre uguali in tutto il programma. Esempi di costanti sono : 
5, "JACK". 

Le variabili sono nomi assegnati a numeri o lettere ed il loro contenti 
to può cambiare durante lo svolgimento di un programma. Esempio di va¬ 
riabili sono : A, J$. 

Ci sono cinque tipi di costanti e variabili nel Microsoft BASIC il 
ATARI: intero, reale a semplice precisione, reale a doppia precisione, 
esadecimale e stringa 

• Creazione _dj un nome di variabile 

I caratteri ammessi in uri nome di variabile sono le lettere alfabeti¬ 
che da A a 2, i numeri da 0 a 9 e i1 segno di sottolineatura ( ). 

II carattere di sottolineatura è un carattere valido nel Microsoft 
BASIC li ATARI. Nel nome di una variabile sono ammessi anche numeri imi 
esso deve iniziare con un carattere alfabetico. Il nome di variabile 
X9 è corretto, mentre 9X è considerato errato. 

• Indicazione de 11a precisIone di variabili numeriche 
11 tipo di variabile si può indicare in due modi. 

1) Prestabilire la lettera iniziale dì una variabile usando DtrìNl, 
OEfSNG, DLiDBL o DEI'STR. 

2) Identificare la variabile con un indicatore de! tipo (%, » , $1 

lì vantaggio di prestabilire il tipo di variabile consiste nel fatto 
che l'utente può modificare tutte le variabili da un tipo all 1 altro 
senza dover riesaminare tutto il programma per cambiare ì nomi di va¬ 
riabile.Per esempio, se si modifica liti INI A in DL i UBI A, tutte ie va¬ 
riabili che iniziano con la lettera A vengono modificate dal tipo in¬ 
tero al ti fio a precisione doppia. La seconda possibilità e quella di 
usare un identificatore di tipo : « (doppia precisione) ì (intero), e 
$ (stringa). Gli identificatori vengono posti alla fine del nome di va 
riabile stessa. Se una variabile è caratteri zzata sia da 11'identifica- 
zione DEE, sia dall'identificatore ( ff ,% , S), il secondo prevale sul 
primo. 

Sebbene DEfSNG, DCFDBl , DEFINÌ e DEFSTR possono essere inseriti in 
qualunque punto del programma, essi vengono normalmente posti nella 
parte iniziale. 




• Costanti intere 

Esempi : 23, -9999, 709. 32000 

lutti i numeri interi dei Microsoft BASIC II compresi tra -32768 e 
' 32767 sono memorizzati in due tjytes binari. Se una costante intera 
viene moltiplicata con un numero reale a semplice precisione.il prodot 
to e un numero reale a semplice precisione. I risultati di operazioni 
matematiche sono sempre memorizzati nel tipo di precisione di livello 

piu dito. 

I numeri interi negativi sono memorizzati come binari in complemento a 

due. 

• Variabili intere 

Lsempl : SMALINOt , Jt, COUNTI 

Un numero intero può essere identificato inserendo un ségno di percen 
tua le (t) come ultimo carattere nel nome della variabile. Un esempio 
di una variabile intera identificato dal nome, è NOx. (I) numero inte- 
ru di 16 bit é memorizzato come binario dì complemento a due). 

• liti’ IN I 

i ormato : DCfJNT lettera, ! lettera iniziale - lettera finale 1 
lsempl : IO (ÌLflNI N, J, K-M 
20 DLflN! i 


NOIA 

Le righe verticali nel formato indicano una parte opziona 
le dello statement. 

Questa convenzione è adottata in tutto il manuale. 

le lettere iniziali di numi di variabili identificate dallo statement 
Hit INI sono interi, le variabili di interi aumentano la velocità di e- 
1 alienazione, ma possono mantenere in modo corretto solo i valori com 
presi tra -327b8 e (32/67. Va ricordato che gli identificatori postT 
alla fine de! nome di variabile sono prioritari. Sebbene N sia defini¬ 
to da Off INI come un tipo di intero, # che appare dopo la N la identi 
lira come a doppia precisione, Berciò N # , NI » e NUMB A sono tutte 
vai labili numeriche a doppia precisione poiché il segno * significa 
doppia precisione. 



utili) li r 11 I 


flit di segno 
1 negativo 
1 è positivo 

r i g. 2-1 Rappresentazione macchina di variabili interi 
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• Costant i rea li a sempli ce pre cisione 
Esempi : 65E12, 333335, .45E8, .33E-6 

Tutte le costanti di un progranwna all'esterno dell'intervallo -32768 a 
32767 sono numeri reali In semplice precisione. 

•Var iabili reali a sem pli ce p recisione 

Esempi : AMT, LENGTH ; BUFFER 

Se la precisione di una variabile non viene dichiarata, tale variabile 
viene considerata dall'elaboratore automaticamente a singola precisio¬ 
ne. I numeri memori zzati in semplice precisione hanno una accuratezza 
di 6 cifre significative. L'intervallo esponenziale va da -38 a *38. 

• DEFSNG 

Formato : DEFSNG lettera, | lettera iniziale - lettera finale | 

Esempi : 100 DEFSNG K, S, A-F 
120 DEFSNG Y 

I nomi di variabili che iniziano con le lettere identificate in DEFSNG 
sono variabili reali a semplice precisione. In DEFSNG K, S, A-F, l'in¬ 
tervallo di lettere A-F significa che A, B,C,D,E,F, sono tutti a sem¬ 
plice precisione. I nomi di variabili che iniziano con K e S sono an- 
ch'esse a semplice precisione. Le lettere singole e 1 gruppi di lette 
re devono essere separati da virgole. 

Esempio : 

10 DEFSNG A-F 
20 C0UNTER = C0UNTER +1 
30 PRINT C0UNTER 
40 GOTO 20 

Nell'esempio, tutti i nomi di variabili che iniziano con la lettera C 
sono a singola precisione. Perciò C0UN1ER è a semplice precisione per¬ 
chè inizia con C. Se il contatore si chiamasse COUNfER H (A signifi¬ 
ca precisione doppia) esso avrebbe una doppia precisione anche se è 
stato definito come a semplice precisione. Ricordare sempre che gii i- 
dentificatori nel nome della variabile sono prioritari. 


' -ili III ‘ 

-*s-t x ——-- 


i 

s ! 

TI 



“1 

B YI £ 0 



SY !£ i 

8Yl£ 2 

8YU 3 


I-BIT 01 SEGNO PER U NANIISS» 

_811 PI SEGNO PER l' ESPONENTE 


Fig. 2-2 Rappresentazione macchina di numero reale 




• Costanti reali d doppia precisione 
è sciupi : 4bDb, z'JD-t, 8888888U- 1 ! 

M possono indi care i numeri reali a doppia precisione nelle costanti 
mettendo la lettera I) prima della parte esponenziale. 1 numeri reali a 
doppia precisione sono memorizzati in 8 byles ed hanno una precisione 
di 16 cifre decima 1 1 . 

• Variabili reali a precisione doppia 
Lsempi DUI tì, X 0, IGNO # 

Il segno # identifica le variabili reali a doppia precisione. Una va- 
nobile reale a doppia precisione occupa 8 bytes. t'esponente e il se¬ 
gno sono memorizzati nel primo byte. L'intervallo esponenziale è lo 
stesso della semplice precisione: -88 a +38. L'accuratezza è di 16 ci¬ 
tte significative nei reali a doppia precisione, il segno » viene po¬ 
sto dopo il nome della variabile. 

e Ul.f'bBt. 

i ormato : DfrDlil lettera. | lettera iniziale - lettera fina 1 e| 
f sempi : IU IHi lilll /, c-t 
ZO DLL DHL R 

! nomi di variabile che iniziano con lettere identificate dallo state¬ 
ment Off UBI sono rpaii a doppia precisione. Nel precedente esempio CDf, 
’ *' K sono dichiarate a doppia precisione. 11 nome di variabile fi è u 
na variabile a doppia prensione poiché inizia con £. 
la figura Z-3 illustra come vengono rappresentati in memoria i numeri 
reali a precisione doppia. 


W * N T i S li A 



i icjuid Z- i Nappi e senta? ione macchina di variabile a doppia precisione 


• tost anti esadecima 1 1 

fsempi : &7b, if‘3, 478, &Mflì 


f spesso più semplice indicare indirizzi e codici in linguaggio mac- 
.tnna m notazione esadecunal* (base Ibi piuttosto che in notazione de 
nma)e c Se un numero e preceduto dal simbolo 4, significa che é esade : 
< liliale. 





Per richiamare la routine in linguaggio macchina che inizia ail'indj 
rizzo esadecimale C305, bisogna specificare A - USR (SC305.0). 
A - PEEK (&5A6!) assegnerà 11 contenuto de! l'indirizzo dì memoria 5A6) 
alla variabile A. La notazione esadecimale è utile nella grafica 
specialmente utilizzando "players" e "missiles". Segue una tabella 
di equivalenza per i numeri decimali, esadecimali e binari. 


Dee iià 1 1 * 

£ sadec naie 

B i iiar i o 

1 

1 

0001 

l 

l 

0010 

~~ r 

5 

ODI 1 

4 

4 

0 ! 00 

b 

b 

U101 

b 

6 

Oi 10 

1 

I 

01 1 1 

b 

H 

1000 

9 

9 

1001 

10 

A 

1010 

1 i 

H 

101 1 

1 1 

C 

1 Ilio 

U 

n 

1 101 

14 

( 

1110 

Ib 

f 

1111 


Tab. 2.1 Equivalenze decimali, esadecimaìì e binarie 

□ STRINGHE E MATRICI 

• Costanti di stringa 

Esempio: "AMMONTARE”, "IMMETTI IL. NOME 

Le costanti stringa sono sempre racchiuse tra virgolette, la costan 
te stringa può avere qualsiasi lunghezza fino alla lunghezza massi 
ma di riga (120). Ce stringhe sono composte da tutti i caratteri pre¬ 
senti sulla tastiera. ")jOOKJHGGFDS". All'interno di una strio 
ga si può anche usare il segno di doppia virgoletta. La doppia virgo- 
letta si trasformerà in un segno di virgolette semplici quando la 
stringa viene stampata. La barra verticale (I! ed il carattere nulì(O) 
vengono usati internamente per indicare la fine di una stringa. Usando 
uno di tali caratteri in una stringa si troncherà la stringa a quella 
posizione. Segue un esempio di una costante stringa usata in uno 
statement di stampa: 

10 PR1NT "Stringhe e !&'$"“ cose 

20 A$ = "STRINGA DI COSiANT! ASSEGNATA AD UNA VARIABILE" 

30 PRINT A$ 

RUN RETURN 
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la le progranma stamperà : Stringhe e % &' $ "cose". 

SIRINGA DI COSI ANI! ASSEGNAI A AD UNA VARIABILE 

• Variabili stringa 

Esempi Ai, NINf$, ADDRESSS 

I nomi di variabili stringa terminano con un segno $. Una variabile 
stringa può essere assegnata ad una stringa lunga al massimo come una 
riga, lì segno di doppie virgolette (““) è un modo per ottenere all‘in 
terno dì una stringa un segno di virgolette semplici. 

Esempi di stringhe assegnate a A$ : 

1U A$ - "una stringa" 

20 a$ * "urraltra'“’stringa""" 

• DEFSIR 

i ormato : Uff SIR lettera, | lettera iniziale - lettera finale | 

Esempi : 10 DEfSIR A, K-M, 2 
20 DEFSIR F, J, 1, 0 

Un nome di variabile può essere definito come una stringa indicando la 
sua lettera iniziale nello statement DEFSTR. Le stringhe possono esse¬ 
re lunghe al massimo come una riga. Come in tutte le dichiarazioni di 
nomi di variabile, l'identificatore in fondo al nome è prioritario. 

Av e Al sono i tipi di identificatore (rispettivamente a doppia preci 
sione e per un numero intero) anche se la loro lettera iniziale è defi 
ruta da OF.fSIR. 

Esempio di programma 

10 DLrSÌR A, M, Z 

2 U A =■ "Nome Impiegato VALORE" 

30 URINI A 

II programma stamperà l'intestazione : Nome Impiegato VAL GIU 

• Matrici 

Una matrice è un elenco di variabili indicizzate, con lo stesso nome, 
come A (0), A (1), A (2). fa gamma degli indici va da zero a! valore 
dimensionato. La figura 2-4 illustra una matrice di 7 elementi. 

A ( 0)_ 

Adi" 

A (2) 

A (3) 

" a ( 4 r 

A (6 ) 

A Ibi 


fig. 2-4 Esempio di matrice 





RI OHE 


E' ammesso l'uso di un indice di valore massimo uguale a 10 in una 
lista o in una matrice senza dover usare lo statement di dimensionamen 
to (DIM). Con il valore, standard di 0PT10N BASE che è ZERO (0), si 
può creare una matrice di 11 elementi senza la necessità di dimensio 
namento. 

Per esemplo, per una matrice chiamata UNA _ MATRICE 

100 UNA.MATRICE (1) = 55 

120 UNA.MATRICE (2) = 77 

130 UNA.MATRICE (3) * 93 

140 UNA.MATRICE (4) = 61 

150 POR X « 1 TO 4 

160 PRI'NT UNA.MATRICE (X) 

170 NEXT 
180 END 

Matrici a più dimensioni sono un insieme di più matrici ad una dimen 
sione. Per esempio, una matrice a due dimensioni contiene due colorine. 
Le righe vanno in orizzontale e le colonne in verticale. 

Matrici multi-dimensionaii vengono memori zzate dal BASIC in ordine di 
riga crescente. Ciò significa che tutti gli elementi della prima riga 
sono memorizzati per primi, seguiti da tutti gli elementi della secon¬ 
da riga e così via. La figura 2-5 illustra una matrice 7X4. 


C010NNS 


M(0.0) 

«(0,11 

«(0,2) 

11(0,3) 

«(1,0) 

«(1,1) 

«(1,2) 

«(1.3) 

«(2,0) 

"(2,1) 

«(2,2) 

«(2.3) 

«(3.0| 

«(3,1) 

«(3,2) 

«(3.3) 

«(4,0) 

«(4.1) 

«(4,2) 

«(4,3) 

«(5,0) 

«(5,1) 

«(5.2) 

«(5.3) 

«(6.0) 

«(6.1) 

«(6,2) 

| H(6,J) 


Fig. 2-5 Esempio di matrice multi dimensiona le 

□ OPERATORI ARITMETICI Di RCLAZiONE E LOGICI 
• Operatori aritmetici 

Gli operatori aritmetici sono : (), =, -,a,*, /, +, - (il primo trat 
tino significa negazione, l'ultimo trattino significa sottrazione). 
Quando si creano espressioni i simboli aritmetici possono essere usati 
insieme ad operatori logici. L'espressione A/C> D*A è valida. le e- 
spressioni aritmetiche rappresentano simboli matematici. Il simbolo * 
indica l'operazione di moltiplicazione. Il simbolo a viene usato da Mi 
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crosci!t BASIC li Atari per indicare l'esponente. L'ordine di preceden¬ 
za e i I seguente : 


SIMBOLO 


( i 


SIGNIFICATO 


L'espressione tra le parentesi viene elaborata £exjrima 
Segno d! uguale ~ " ’ 

Nuute j o neyativo. Non è una sottrazione ma un segno negativo 
davanti ad un numero. Esempi : -3, -A, -6 

Esponente . " ~ 

Mo!tip1icazione 
Uivisione 
Addizione 
Sottrazione 


• Operatori di relazione 

Gli operatori relazionali vengono valutati da sinistra a destra. 


UBERA IONI 


SIGNIFICATO 


Uyuale. Questo e il vero uso del segno di uguale. Esso do¬ 
manda se A = li. 1 ! B non e assegnato ad A. 
o • ■ Non uguale. Valuta se due espressioni non sono uguali. 
Minore di. A minore di li è rappresentato da A<: B. 

Maggiore di. A maggiore di (j è rappresentato da A > B. 
o - Maggiore di o uguale a. A mao-iore di o uguale a B è rappre 
ventato da A 1 li. 

o ~ * Minore di o uguale a. A minore di o uguale a B è rappresen¬ 
tato da A ■- - B. 


Gli operatori di relazione possono eseguire delle 
attività molto utili sulle stringhe. L'ordine alfabetico può essere 
ottenuto velocemente mediante un algoritmo che usi l'espressione 
a$ ' liS. Si può eseguire un confronto tra due nomi chiedendosi se 
Ai - ili. Le variabili di stringa vengono valutate come numeri in codi 
ce ATASC1I (per esempio, la lettera A è 65 mentre B è 66, così A< I 
è sempre vero). 


Ai- B$ Vero (non zeru) se Ai ha un numero di codice ATASCIi minore 
di Hi 

tsempio di ordinamento 

100 INCOI Ai, Bi 

120 If Ai - 8$ 1MEN 160 

130 Ci - Ai 

l'io Ai - Hi 

ISO Bi. - Ci 

IbO BRI NT Ai, BÌ 

I/O END 


n 






Per fare una prova, battere delle combinazioni di due parole e separar 
le da virgole. Le parole saranno selezionate in ordine alfabetico usan 
do il suddetto esempio. Cosi si vedrà che BILL precede B1LLY e CANE 
precede GATTO. 


e Operatori logic i 

Gli operatori logici hanno il seguente ordine di priorità 


OPERATORE 

SIGNIFICATO 

NOT 

Gii 8 bit del numero vengono to»p1eaentati. Se 4 un binario, dopo questa 
operazione diventa 0. 

AND 

ibitsdel fiuterò sono sottoposti alla operazione logica di ANO. Iseapio: 

A ANU fi.SeAileB4l.il risultato è 1. Se A è 1 e tì è 0, il risulta 
tu 4 0. Se A è 0 e 6 è 0, il risultato è 0. 

OR 

1 bits del numero sono sottoposti alla operazione logica di OH. Iseapio 

A OH fi. Se A è 1 e 0 è 1, il zi Sul tato è 1. beAè 1 efièOil «inulta 
to è 1. Se A è 0 e tì è 1. i 1 risul^^ è 1. Se A è 0 e b è 0, il risulta 
t o 4 0. 

XOR 

1 bili del nuaerti sono sottoposli alle operanonr loijiu di MW (Uf estlii 
sivo). tse.pio: A «UH B. 5e A è 1 e B è 1, i 1 risultato è 0. Se A è 1 
e B è 0, il risultato » !. Se A è 0 e B è 1, allora il risoluto è 1. 
Se A è 0 e fi è 0 i 1 f i su 1 t at o è 0. ..—-— 


Gli operatori logici possono essere usati con variabili di stringa 
(A$). Consultare la Sezione “funzioni di Stringa". 


NOTA 

Gli operatori di relazione e gli operatori logici pos¬ 
sono essere combinati insieme per formare delle espres 
sioni. Gli operatori di relazione sono prioritari ri 
spetto agli operatori logici. 

Per esempio, A > B ANO C<0 è un'espressione. 1 simboli 
maggiore di e minore di sono considerati per pruni, 
poi viene valutato ANO. Se la relazione e vera, il ri¬ 
sultato è un numero diverso da zero. Se la relazione 
non è vera, il risultato è zero. Non zero è vero, zero 
è falso. 

In uno statement If, questa valutazione determina che 
cosa accadrà successivamente. Vengono eseguiti 1‘ELSE 
o il successivo numero di riga quando l'espressione 
formata con operatori è falsa. 
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3 Comandi dei Programma 


Quest» sezione descrive quei comandi generalmente usati In modo diret¬ 
to. **'■ 

□ AUTO 

(Disponibile solo con il dischetto di estensione). 

Formato : AUTO | n, if 
Esempi : AUTO 200, 20 
AUTO 

AUTO numera automaticamente le righe. Se non si specifica "n, i" (nume 
ro iniziale, incremento) i numeri di riga inizieranno da 100 con incre 
mento 10. Il comando AUTO deve essere usato quando si inizia a scrive¬ 
re un programma. Introdurre AUTO, un numero di riga iniziale, una vir¬ 
gola ed il valore del quale si vuole che i numeri di riga aumentino. 
Premere poi RETURN per avviare la numerazione AUTO. Un nuovo numero di 
riga verrà automaticamente stampato dopo aver introdotto uno statement 
e premuto RETURN. Per arrestare AUTO, premere RETURN da solo senza bat 
tere uno statement. AUTO può essere arrestato anche premendo il tasto 
BREAK. 

Progra mma di e sempio 

AUTO 300, 20 RETURN La numerazione inizia da %0, con incremento 20. 
300 PR1NT “CIO' MOSTRA COME" 

320 PRINT “LA NUMERAZIONE AUTOMATICA" 

340 PRINT "FUNZIONA" 

360 RETURN 

" NOTA 

Se a! nuovo numero di riga da generare c'è già una ri¬ 
ga, tale riga verrà visualizzata sullo schermo televi¬ 
sivo. 

□ CLOAQ 

Formato : CLOAO 
Esempi : CLQAD 

440 CLOAD 

CLOAO carica un programma da una cassetta nella memoria RAM prima del 
l'esecuzione. Quando si introduce CLOAO e si preme RETURN, viene gene 
rato un segnale acustico. 
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“ ioflM (K,Sm ~ ” ài I ' ini 210 del programma usando 

li contatore del nastro come guida, e premere PLAY sul registratore 
Alan. Premere di nuovo .1 I tasto KEIURN. Istruzioni per caricare un 
pi ogra "ma con ClOAO sono contenute nel Manuale dell'operatore del 
Registratore, r 


□ t UNI 

tonnato : CURI 
I semp 10 : C UN ì 

(UNI riprende l'esecuzione di un progranma dal punto in cui era stato 
interrotto da uno Siili', dal tasto BREAK 0 da un errore di programma. 
Questa istruzione e molto utile quando si deve eseguire il "debugging" 
(ricerca e correzione errori) di un programma. Si può stabilire un pun 
t° dl mTe ' J,u mediante lo statement SIOP. Le variabili possono essere 
controllate al punì 0 in cui l'istruzione si arresta usando :PR1NÌ no¬ 
me di variabile in mudo diretto (senza un numero di riga). Poi il prò 
gì annua può essere ripreso usando lo statement CONI. 


I i ( SAVI 


1 ormato : CSAVL 
tsempi : CSAVI 

JiO C SAVI 

('>AVt salva su cassetta un progiamila residente in memoria RAM. CSAVE 
salva la versione codificata del progranma. Immettendo CSAVE e premen¬ 
do RI UlRN I ' indù ut ore acustico incorporato suona due volte per indica 
ie che bisogna premere PLAY e REI OKU sul regi stratore. Poi premere dì 
nuovo RI IUKN. lalt tasti non devono essere premuti finché non è stato 
posizionato il nastro. 

Salvare un programma con questo comando è più veloce che farlo usando 
ViVS 't:" perche vengono utilizzati spazi più brevi tra record e re 
cmd. Si può usare SAVf'C:" con I.(JA1!"C:" 0 CSAVE con CLOAD ma non si 
devono usare questi statements accoppiati di versamento. Infatti 
SAVI C " con CLOAIi dara un messaggio di errore. 

UH 

dii spumiti le solo con il dischetto di Estensione) 

formato : DII n -111 
1 semp! : liti Abo¬ 
liti. ?S0-3bO 
DEL -/‘jU 

HI I cancella gli statement di programma che trova in memoria. Con il 
comandò DEL si può cancellare un solo statement o piu statements alla 
volta. Un trattino viene usato per indicare l'intervallo di statements 



dò canee)lare : 


DEL n : Cancella solo uno statement ("n" è un numero di statement) 

DEL-» : La cancelIasione inizia dal primo statement del programma e 

termina con lo statement "a“. Anche lo statement “m“ viene 
cancellato, 

DEI n- : La cancellazione inizia con il numero di statement “n u e prò 
segue fino a!l'ultimo statement del programma. 

DEL n-ra La cancellazione inizia con “n" e termina con “m“, Vengono 
cancellati anche ambedue gli statements "n" e "ut". 

Eserqpio di progranroa : 

100 PRINT “UN ESEMPIO 01 COME" 

120 PRINT "FUNZIONA IL COMANDO" 

130 PR1NT "DELETE" 

DEL 120- REfURN 

in memoria viene lasciato solo lo statement 100. 

LIST RETURN 

100 PRINT "UN ESEMPIO 01 COME" 

Se volete cancellare un solo statement da un programma, basta battere 
1) numero dello statement e premere RETURN. 

Programma di esempio : 

HO POR X -- 1 ro 50G0:NCXT 
110 RtìURN 


NOTA 

Se si tenta di usare DEL in modo differito, i! program 
aa si arresta dopo la cancellazione dei numeri di riga. 


□ DOS 

Formato : DOS 
Esemplo : DOS 

il comando DOS permette di abbandonare il BASIC e di ottenere il Menu 
del Sistema Operativo a Disco. Ciò rende disponibili tutte le scelte 
del menu DOS sui programmi e sui dati memorizzati su dischetti.Per tor 
nare al Microsoft BASiC il Atari, selezionare l'opzione B nel menu 
DOS. il richiamare Menu DOS cancella il progtaimna BASiC in memoria 
a seno che non sì abbia sul dischetto un fire MEM.SAV. (Vedere 1! 
Manuale del Sistema Operativo Dischi - ATARI). 
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n K.lLL 


formato : KUL "device: prograni_nome" 

Esempio : K1LL"li: PR0G1. BAS" 

K1LL cancella il programma specificato da un'unità. 


n usi 

formato : LISTI "device:program_nome" | |m-n | 
Esemplo : IUU LISI 

ISO LIST "C: 

I20 LISI "P:" 10-40 
100 L1ST "0:GRAfX.BAS 
1 IO LIST 100-200 
100 LIST -300 


List produce un elenco degli statement del programma, attualmente in 
memoria, sullo schermo televisivo o su un'altra unità. Se è presente 
"device:program-nome", lo statement di programma attualmente in memo¬ 
ria viene scritto sull'unità indicata. 

Numi validi di unità sono : 0: (per dischi), C: (per cassette),P: (per 
stampante). Se lisi viene usato senza un nome di unità, il sistema uti 
lizza lo schermo (!:). Il nume di un progranma può essere un qualsiasi 
nome lungo fino a 8 caratteri con una estensione-nome di tre caratte- 
r i. 


Quando si listano programmi sullo schermo, è spesso utile fermare la 
visualizzazione del listing mentre sta rollando (scrolling) premendo 
simultaneamente CTRL e 1. Per f ar ri prendere lo scrolling del listing 
premere di nuovo CIRL e 1 contemporaneamente. 

Con il comando LISI si possono listare una o più righe di programma.Un 
trattino (-) viene usato per indicare l'intervallo di statements: 


LISI 
LIST n 
I ISI-m 
LISI n- 
L1ST n-m 


Lista l'intero programma, dal numero di riga più basso al 
più alto. 

Lista solo lo statement "n" (dove "n" è un numero di state- 
meri t ). 

11 listing inizia con il primo statement del programma e si 
arresta dopo over listato lo statement "m". 

11 listing inizia con il numero di statement "n" e continua 
fino all'ultimo numero di statement del programma. 

1 ) listing inizia con lo statement "n" e finisce con lo sta¬ 
tement "m". Ambedue tali statement sono compresi nel listing. 


Programma di esempio : (da notare che REM ìndica un commento e non un 
comando eseguibile. Vedere REM nella Sezione 4). 

110 REM Esempio di listing 
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«r 


120 PR1NT "MOSTRA QUALE STAIEMEHT" 

130 PRINT ”0 GRUPPO DI STATEMENT" 

140 PRINT "SIANO LISTATI" . 

LIST 110-130 RETURN 

Il Microsoft BASIC II visualizza quanto segue : 

110 REM Esempio di listing 

120 PRINT “MOSTRA QUALE STATEMENT" 

130 PRINT "0 GRUPPO DI STATEMENT" 

Esempio di LIST usato in modo differito: 

10 COUNT <= 1 

20 COUNT = COUNT + 1 

30 PRINT COUNT 

40 IF COUNTo 30 THEN 20 

50 LIST 

L'utilizzo di LIST per listare un programma su stampante viene esegui¬ 
to in modo diretto, introducendo LIST "P:" 

L'utilizzo di LIST per listare un programma in forma ASCII non codifi¬ 
cata su dischetto, viene eseguito introducendo LIST "D:nome.ext". 

Usare LOAD per ricaricare programni non codificati nella memoria del 
calcolatore. LOAO può essere usato per introdurre programmi che sono 
stati listati o salvati su cassetta o dischetto. 


□ LOAO 


Formato : LOAD“Unità:nome_progranima" 

Esempi : LQAD"0:EXAMPLE" 

110 L0AQ"C:" 

LOAD "UNITA': nome_programma" sostituisce il programma in memoria con 
uno che si trova nell'unità indicata. 

Come "unità" si può indicare un'unità a disco o cassetta. 

. Usare LOAD "C:“ per caricare dati o fiìes presenti su cassetta. 

. Per 1 programmi su cassetta, che sono stati precedentemente salvati 
con CSAVE, usare CLOAD. 


Per 1 fiìes su dischetti, usare "D:nome_programma" per 
listati o salvati su di essi. (Vedere anche MERGE). 


programni 


□ LOCK 

Formato : LOCK"unità:nome file". 
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tempio : LOCK “OrCNECKBK" 

idtK offre una protezione contro cancellazioni accidentali di files. 
Una volta cne un file è bloccato, non può essere riscritto, cancellato 
o rinominato. 


□ MfRGE 


tonnato : MI RGE "unità: noine programma" 

Esempio : MEKGC "0:STOCK.BAS" 

Usare MI filli per fondere un programma memorizzato su di un'unità con 
il programma die si trova nella memoria della macchina. 

se si incontrano numeri di r iga doppi, la riga del progransna presente 
sull unità specificata sostituisce gueìla del programma presente in me 
moria. 

Alla line dell'operazione di fusione, viene emesso un messaggio di 
eiinre 136 (t medi le, EOE - END OF I ILE). 

Programma di esempio : (vedere spiegazione di REM alla Sezione 4) 

100 REM gUiSIO PROGRAMMA 
I Ai III M CHI SI FONDE 
130 REM PROGRAMMA 
LISI “U:STOCK.BAS" 

IH) RIM I ' UN t Si MIMO 
I I b KIM PI R MUSI RARI UH PROGRAMMA 
Idi) RIM CON UN Al IRÒ 
MERDE "0 :SIUCK.UAS" 

I ISl 

100 RIM QUESIO PROGRAMMA 
I 11) REM T ' UN I StMPII) 

US lil.M PER MOSI RARE UN PROGRAMMA 
I PO REM CHE SI HINDI 
ICS REM CON UN Ai IRÒ 
I30 REM PROGRAMMA 


NAMt... IO 

(Disponibile solo curi il dischetto di Estensione) 

formato . NAMI unitarnome programma 1" fO "nome programma ?" 

Esempio . NANE "U:BAI ANCE" IO "CHECKBK" 

NAMI. attribuisce un nume nuovo ad un file, l'unità deve essere fornita 
solo per- il programma vecchio, mentre dopo la parola TO deve essere in 
dicafro solo il nuovo nome del programma, chiuso tra virgolette. 



□ NEW 


Formato : NEW 
Esempio : NEW 

100 IF CODE <> 642 THEN NEW 

NEW cancella il programma presenta in memoria e permette di introdurre 
un nuovo programma. Il comando NEW non distrugge il tempo memorizzato 
con il comando TiHEJ. 

Quando si„esegue NEW, tutte le variabili vengono azzerate e tutte le 
stringhe annullate. 


□ RENUM 

(Disponibile solo con 11 dischetto di Estensione) 

Formato : RENUM |nt, n, 1| 

Esempio : RENUM 10, 100, 10 

m - nuovo numero di riga da assegnare al primo statement rinumerato, 
n - primo numero dì riga da cui partire a rinumerare. 
i - incremento tra i nuovi numeri di riga generati. 

RENUM assegna nuovi numeri dì riga a determinate righe di un program¬ 
ma. i valori standard di RENUM sono 10, 0, IO. 

RENUM modifica tutti i riferimenti a righe contenuti negli statements 
GOTO, G0SU8, THEN. ON ... GOTO, ON ... GOSUB e ERROR per assumere i 
nuovi numeri di riga. 


NOTA 


RENUM non può essere usato per modificare l'ordine 
delle righe di programma. Per esempio, RENUM 16,30 non 
sarebbe permesso se il programma avesse tre righe con 
numeri 10, 20 e 30. Non possono essere creati numeri 
di riga maggiori di 63999. 


Esempi : 


RENUM 

RENUM 10, 100 
RENUM 800,900,20 
RENUM 300,140,20 


Rinumera l'intero programma. 11 primo numero di ri¬ 
ga sarà 10. L'incremento tra le righe saia di 10. 
11 vecchio numero di riga 100 verrà rinumerato a 
10 . L’incremento sarà di 10 (lo standard è 10). 
Rinumera le righe da 900 alta fine del programma.La 
riga 900 diventa 800. L'incremento è di 20. 

Assegna il numero 300 alla riga 140. L'incremento è 
di 20. 
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cr 


PRIMA 

DOPO 

100 

100 

1 IO 

1 IO 

120 

120 

1 IO 

130 

l'io 

300 

ISO 

320 

IbO 

340 

I/O 

360 


□ RUN 

Formato : RUN | “un ita : nome_progr amuta" | | opzionale numero rigati! iniziol 
Esempi : RUN 

RUM, I20 

2UO RUN "D: TEST . BAS" 

1 IO RUN 20U 

RUN senza un numero di riga avvia l'esecuzione del programma dallo sta 
tement con il numero di riga più basso. 

RUN iniziai izza tutte le variabili numeriche a zero ed annulla le va¬ 
riabili di stringa, prima di eseguire il primo statement del program¬ 
ma . 

RUN può essere usato in mudo differito (con un numero di riga). Può es 
sere usato anche per elaborare un programma da dischetto o da casset¬ 
ta. Comunque, quando RUN viene usato per eseguire un programma presen¬ 
te su dischetto o cassetta (per esempio, RUN “DiSHAPES"), esso non può 
essere usato con "numero di riga_opzionale" in quanto questa opzione 
può essere usata solo per eseguire prograimn che sono già in memoria. 

RUN può essere usato solo per eseguire programmi salvati con l'istru- 
ziune SAVt. 
f seinpio : RUN 260 

Programma di esempio : 200 RUN ''D:ÌTST" 

Quando viene eseguito il numero di riga 200 dello statement, verrà ese 
guito il programmi chiamato IKSF. 

□ SAVE 

formato : SAVE "uni tà : nome prograimta" 

Esempio : SA VE "0 : GAMI'. BAS" 

SAVE_ copia il programma presente in memoria sul file indicato da "no- 
meprograrama". 
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Unità valide sono : 0: 'per dischi), C: (per cassette). Per esemplo il 
comando SAVE “D:TEMP.BAS" salverà il progranraa attualmente presente In 
memoria su un dischetto. 11 programma è registrato in forma codificata 
su nastro o dischetto. 

Esemplo : 

SAVE "D:PROGRAM". Salva il programma In memoria sul file, su dischet¬ 
to, con nome PROGRAM. 

SAVE "C:“. Salva il programma su cassetta (non è richiesto nessun nome 
di file). 

'>■ NOTA 

Un programma salvato con il nome AUTORUN.AMB è un pro¬ 
gramma di ini zi alizzazione automatica, cioè verrà ese¬ 
guito immediatamente all’accensione del sistema. 


□ SAVE . . . LOOK 

Formato : SAVE "unità:nome programma" LOOK 
Esempio : SAVE "D:PR0GRAM.EXA" LOOK 

SAVE "unità:nome_progranroa" LOOK salva un programma su nastro o di¬ 
schetto e lo codifica in modo tale che non possa essere editato, lista 
to, fuso, esaminato o modificato. LOCK viene usato per salvaguardare 
il programma da eventuale furto o da manomissioni. 


□ TROFF 

(Disponibile solo con il dischetto di estensione) 

Formato : TROFF 
Esempio : 770 TROFF 

Questo comando disabilita il meccanismo di tracciamento utile nella 
ricerca di eventuali errori (vedi TRON). TROFF può essere usato in 
modo diretto o differito. 


□ TRON 

(Disponibile solo con il dischetto di estensione) 

Formato : TRON 
Esempi : TRON 

550 TRON 

Questo comando abilita il meccanismo "Trace" per la ricerca di eventua 
li errori. Quando TRON è attivo, il numero di ogni riga incontrata vie 
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ne vi sua! izzato sultu schermo televisivo prima di essere eseguita.TRON 
può essere usato in modo diretto o differito. 

[ 'I UNI. OC K 

formato : UN! OCK "unitàintime programma" 

L sciupio : UNLOCK "DiGAME 1 .IÌAS" 

l.o statement UNLOCK ripristina un fiìe in modo che possa essere ri¬ 
scritto, canee! lato o ndenominato. Non è possibile sbloccare un file 
ctie e stato salvato ( SAVt ) con !‘opzione LOCK. 


|j VFH1r r 

(Disponibile solo con il dischetto di Estensione) 

I ormato : VtRlfY "unità:noineprogramma". 

Esempi : VtKU Y “D.iJlO.BAS" 

V i li 1 f Y “C : 

VIRlfY confronta il programma in memoria con quello indicato da :"uni- 
ta nome programma". Se i due programmi non sono uguali insorge il mes¬ 
saggio di errore per mancata corrispondenza (F ILE HlSHAfCH ERRORI. 



4 Statements 


□ AfTER 

formato : AfTER (tempo in 1/60 di secondo) |GOT0i numero di riga. 
Esempio : 100 AFTER (2661 GOTO 220 

Quando viene eseguito lo Statement AFTER, viene fatto un conteggio del 
tempo a partire da zero fino al numero indicato di sessantesimi di 
secondo. Quando l'Intervallo di tempo è finito, l'esecuzione del prò 
grama riprende a partire dal numero di riga specificato. 

AFTER può trovarsi in qualsiasi punto del programma, ma deve essere e- 
seguito con lo scopo di iniziare un conteggio del tempo. E' amnesso un 
periodo massimo di tempo pari a 24 ore. 

Quando si eseguono i comandi RUM, STOP o END, il contatore del tempo 
AFTER viene posizionato a 0. 

Progranma di esempio : 

10 CI.S:AFTER (300) GOTO 70 

20 PR1NT “HAI b SECONDI PER PREMERE UN 1A.ST0, "PRI NT “QUALUNQUE TASTO" 

30 1F INKEY$ * '"'THEN 30 
40 PRINT “GRAZIE" 

SO CLEAR STACK 
60 END 

?0 PRINT “IL TEMPO E' FINITO!"; 

80 RÉSUMÉ 50 


□ CLEAR 

Formato : CLEAR 
Esempio : ClEAH 

550 CLEAR 

CLEAR azzera tutte le variabili e tutte le matrici ed annulla tutte le 
stringhe. Se dopo 1'uso del comando CLEAR è necessario usare una mairi 
ce, essa deve essere ridimensionata. 


□ CLEAR STACK 

Formato : CLEAR STACK 
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Esempio : 100 CLEAR STACK 

CLEAR STACK è un modo per far abortire lo statement AFTER. Se in un 
programma si verificano certe condizioni, l'utente pufi voler cancella¬ 
re lo statement AFTER. 

Rrogramma di esempio : 

10 AFTER (U’U) ODIO 30 
?0 CLEAR STACK 
2S STOP 

30 PfiiNT "IL TUO TURNO E' FINITO" 

40 STOP 


LJ CLOSE 

1 ormato : ClOSE »iocb 
Esempio : CLOSE U ’l 

UOSE viene usato dopo che tutte le operazioni sui file sono termina¬ 
te, 11 segno u è obbligatorio ed il numero identifica 1 1 IOCB (Blocco 
di controllo per 1‘Input/Output). 

D Simbolo obbligatorio 

iocb Numero di un IOCB aperto precedentemente 


□ COMMON 

formato : COMMON Nome_van abi le | nome_vari abi le | 

COMMON ALL 

Esempi : 110 COMMON 1, J, A$, HI, OEC 
100 COMMON ALL 

lo statement COMMON viene usato per mettere in comune valori di varia¬ 
bili utilizzate da più programmi. COMMON fa sì che le variabili di due 
programmi abbiano lo stesso nome e gli stessi valori. Se una variabile 
viene chiamata COUNT in un breve programna e tale programma viene col¬ 
legato ad un altro che ha COUNI come variabile, il progranroa considera 
1 COUNI come variabili diverse. Lo statement COMMON indica che si vuo¬ 
le che le due COUNI siano considerate come la stessa variabile. COMMQN 
ALL mantiene uguali durante l'esecuzione valori di variabili. 

Programma di esempio : 

100 COMMON X 

I IO X - 4 

IPO RUN "D: PR0G2" 

BREAK' 

PR1NT X RETURN 
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lì valore di X quando la riga 120 esegue PR0G2 è 4. 

Se esiste una variabile chiamata X in PRGG2, X prende 11 suo 
dallo statement COMMON presente nel nuovo programma. 


vai ore 


□ DEF 

(Disponibile solo con il dischetto di Estensione) 

Formato : DEF ncsae_funzione (variabile!, variabile!) = definizione_fun 
■"e z ione. 

Esemplo : ISO DEF MULT(J, K) = 

lina funzione definita dall'utente nella forma DEF A(X) - X^2, dove 
A(X) rappresenta lì quadrato di X, può essere usata In un progranssa co 
me se fosse parte del linguaggio BASIC stesso. Normalmente una funzio¬ 
ne definita dall'utente si trova nella parte inziale di un programma. 
La funzione definita dall'utente non può occupare piu di una riga di 
programma Sono ammesse anche funzioni di stringa. Se la funzione defi 
nlta è una variabile di stringa, l'espressione definita deve fornire 
un risultato di stringa. Possono essere definiti uno o più parametri. 
Perciò DEF S$(A$, B$) - Ai t 8$ è una definizione valida. 

Programmi di esempio : 

5 ! DEFINISCE LA FUNZIONE PER LA MEDIA 
10 DEF AVG(X.Y) = (X + Y) /2 
20 PR1NT AVG(25,35) 

30 END 
kUN RETURN 
30 

Programma di esemplo : 

100 ! DETERMINA LA POSIZIONE DELLA MANOPOLA 
110 DEF PADDLE(X) * PEEM624 + X) 

120 PRINT PADQLE(G) 

130 GOTO 120 

100 ! DETERMINA IL TASTO DEI COMANDO A CLOCHE 
110 DEF STRIG(X) = PEEM644 + X) 

120 IF STRIGO(O) THEN 420 ELSE PRINT "BANG!" 

130 GOTO 420 

NOTA 

DEF non può essere usato in modo diretto. 


□ DIM 

Formato : DIM notne_vari abi le_aritmetica (numero_di_element1}, | listi 
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DIM nome vari ahi le stringa (numerodi elementi ) Misti 
Esempio : IO UIM A$ (35), rUTAM! (50) 


lo statement DIM comunica al calcolatore il numero di elementi che Tu 
tonte vuole usare i rt una matrice. 

Se si tenta di introdurre in una matrice più elementi di quanti ne sia 
nu stati previsti nello statement di dimensionamento, viene emesso un 
inesbaggio di errore. 

la matrice più semplice è la matrice ad una sola dimensione. Si sup* 
punga di avere 26 studenti in una classe. Si può registrare un voto 
per ogni studente con ii seguente dimensionamento : 


IO DI'110N BASE I 
i'0 DIM SCOKE (26) 

30 SCOKE (I) - SS 
40 SCORE (?) - 86 
SO MUNÌ SCOKE (I), SCORE (?) 
RI IN 


Va notato che lo statement OI-TION BASE pone a I il valore iniziale 
per gli indici, perciò SCORE il) memorizza il punteggio numerico del 
primo Studente. UIMluN BASE 0 permette d, iniziare con un indice ugua 
1 1 ? a 0. 3 — 

Il Microsoft BASIC II A TARI permette di avere fino a 255 dimensioni di 
matiici. Le matrici tridimensionali permettono di eseguire facilmente 
calcoli molto complessi : 


I IO X - IO:Y - 10:2 - 10 
120 01M BOXE5(X, Y, 2) 

IO RiM II elementi nella matrice 
20 DIM GROUPI (IO) 

30 Pur I - 0 to IO: GKOUPI (|) - MERINI GROUH 1(1) NEXT 
40 INO 


6 REM IO elementi nella matrice 
10 OR 11ON BASE I 
20 DIM GROUP? ( |0) 

JU COR I - I 10 IU:GROUP?(1):PRIN f CR0UP2<1) NEXT 
40 END 


IM LNI) 

rormato : END 
Isempio : 9UU END 

INO arresta l'esecuzione di un prograimia ed e norma Unente Tultimo sta 

r “ 01 un P r0 9 ralI,| ià. Quando END termina un programma, sullo schermò 
appare il carattere di richiesta comandi (promptj. 
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Nel Microsoft BASIC I! A1AHI non è necessario terminare un programma 
con lo statement END. 


□ ERROR 

Formato : ERROR codice_errore 
Esempio : 640 ERROR 162 

ERROR seguito da un codice di errore costringe il BASIC a valutare un 
errore avente un determinato tipo di codice di errore. Forzare il veri 
ficarsl di un errore è una tecnica usata per verificare come il pro¬ 
gramma si comporta quando l'utente commette un errore.Nel 1'Appendice 0 
viene fornito un elenco completo del codici di errore. 

Si possono usare sia errori di sistema che errori del BASIC. 


□ FOR ... T0 ... STEP/NEXT 

Formato : FOR variabile iniziale =■ valore iniziale TO valore finale 
STEP |incremento!valore 
Esempio : IO FOR X = 1 TO 500 STEP 3 
150 FOR Y * 20 T0 12 STEP -2 
30 FOR C0UNTER « 1 T0 250 

FOR e NEXT vengono usati insieme per eseguire ripetutamente un insieme 
di istruzioni, finché una variabile raggiunge un determinato valore.La 
variabile parte con un valore iniziale, aumenta dei valore dell'incre¬ 
mento ad ogni passo finché non raggiunge il valore finale. 

FOR/NEX1 determina quante volte possono essere eseguiti ripetutamente 
degii statement compresi tra i numeri di riga del FOR,.. 10... S1EP e 
del NEXT. 

Se STEP viene omesso, viene assunto il valore 1. STEP può essere un nu 
mero negativo o una frazione decimale. 

Il seguente programma stampa 30 numeri, con le loro radici quadrate. 

Programma di esempio : 

100 FOR X - ì T0 30 
110 PR1NT X, SQR (X) 

120 NEXT 


□ CET 

Formato : GET » iocb |AT (settore, byte); Inoroe variabile 
Esempi : 200 GET «1, X 

330 GET #3,AT(8,2);J.K.L 
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Gel legge un byte (valore da 0 a 255) da! file indicato dal fliocb e 
quindi memorizza tale byte nella variabile specificata. 

Il programma di esempio richiede che esìsta un file chiamato"MIOFILE" 
sull'unità a dischi. 

Prima di utilizzare il programma, usare il progranma di esempio relati 
vo allo statement PUT. 

Programma di esempio 

1)0 OPEN «1, “0 :MI0K ILE" INPUT 
I2U GtI #1, A.8.C 
IJO CLOSE »l 
140 PRIMI A,B,C 

NOTA 

GE T non può essere usato in modo immediato. 


!’ ! G0SU8/RTTURN 

Formato : GOSUB nuinero_di_riga 
Esempio : 330 GOSUB 150 

GUSU8 provoca l'esecuzione della riga indicata dal ''numero_di_riga". 
Uno statement HE 1 UN segue la fine della subroutme e riporta l'esecu¬ 
zione alio statement che segue lo statement GOSUB. 


I i G010 

formato : GOTO numero_di_riga 
fseinpio : IO GOTO 110 

G0I0 comunica al sistema il numero di riga da eseguire successivamen¬ 
te. Normalmente, gli statement vengono eseguiti in sequenza dai numero 
di riga piu basso a) più aito, ma GOTO può modificare tale sequenza. 
GU1U causa un salto nel programma al numero di riga indicato dopo 
GOTO. 

Esempio : GOTO 55 

Poiché questo statement non ha un numero di riga, esso avvia inmedia- 
tamente l'esecuzione del programma presente in memoria a partire dalla 
riga 55. 

100 PRINT ''CIO' NON HA FINE'' 
l?0 GOTO 100 
RUN REÌURN 

Questo programma provoca un salto continuo al numero di riga 100. Per¬ 
ciò Eo schermo televisivo si riempie velocemente con CIO' NON HA FINE. 
Premere BREAK per arrestare il programma. 
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□ 1F... THEN 


formato : If condizione THEN mimerò riga o statement 
Esempi : 10 IF A « 8 THEN 290 

20 If J >Y AND J< V THEN PRINT "OUT OF STATE TAX“ 

Se 1! risultato della condizione verificata è vero, il successivo sta¬ 
tement eseguito è quello indicato da ''numero_di_r1ga“. Un test viene e 
seguito con operatori matematici o di relazione. Il test può essere 
fatto su numeri o stringhe. Le parole GOTO dopo IHEN sono opziona¬ 
li. Se la condizione del test è falsa,!'esecuzione passa al successivo 
numero <fl riga del programma. 

Programma di esemplo : 

160 IF NUMERO>ALTRO_NUMERO THEN 300 
200 PRINT “ALTRO.NUMÉRÒ E‘ MAGGIORE" 

250 STOP 

300 PRINT "NUMERO E' MAGGIORE" 

450 END 


□ IF... THEN...ELSE 

Formato : IF condizione THEN andare al numero di riga o statement 
ELSE andare al numero di riga o statement. 

Esempio : 250 Ir R< Y THEN 450 ELSE 500 

Questo statement è uguale allo statement "IF...THEN" con l'eccezione 
che l'esecuzione passa alla clausola ELSE se la condizione dei test è 
falsa. 


□ INPUT 

Formato : INPUT i Ufiocb ||" stringa di richiesta di inserimento"; Ino 
me_variabile| nome_var| 

Esempi : 120 INPUT "BATTI IL TUO NOME"; A$ 

350 INPUT "N.CONTO.,NOME",NUM, B$ 

INPUT permette all'utente di comunicare con un prograisaa battendo in¬ 
formazioni sulla tastiera del calcolatore. 

Con Io statement INPUT si possono anche stampare stringhe di caratte¬ 
ri. Ciò permette di scrivere richieste per l'utente come "BATTI IL TUO 
NOME". I caratteri battuti sono assegnati a nomi di variabili quando 
si preme il tasto RETURN o si batte una virgola. Lo statement INPUT ar 
resta temporaneamente 11 programma finché l'input da tastiera non è 
terminato. Lo statement INPUT genera automaticamente un punto interro¬ 
gativo sullo schermo televisivo, per indicare la richiesta di inserì- 
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monto. 


NOIA 

Non sono ammesse virgole quando l'input avviene trami¬ 
te tastiera. INPUT non è ammesso in modo diretto. 


I I 1NPUI...Al 

i ormato : INPUT! #iocb, |AT (s,b ) nome_di variabile 
Lsempio : JÙO INPUT *5, AT (9,/) X 

Se un'unità a dischi è stata aperta come INPUT ed ad essa è stato as¬ 
segnato un IOCB » , allora essa può essere usata per introdurre dati. 
L'input dall'unità viene letto Al (settore, byte) e ad esso è assegna¬ 
to un nome di variabile. INPUT #6, AT (x, y) X può essere usato per 
leggere una determinata posizione dello schermo. 


i I 1.1.1 

i ormato ; 11.1.11 nome variabile | espressione .ari tmetica | oppure | e- 
spressiorie di stringai nome„di variabile = |espressione..arit- 
metual o I espressione di stringa! 

Lsempi : I0U Iti CUUN11.K -- !>!i 
Ì?U li - !)98 

i.l.l permette di assegnare un numero ad un nome di variabile. 11 segno 
di uguale nello statement LEI significa "assegnare" enqn "uguale a" 
in senso matematico. 

Per esempio, If.T V - 9 assegna il valore 9 ad una variabile chiamala 
V. Il numero a destra del segno uguale può essere un'espressione compo 
sta di molti simboli matematici e nomi di variabili. Cosi, LET V - 
IX i Y - 9) / (W * 7) è uno statement valido. 

la parola LEI è opzionale. Tutto ciò che è necessario per l'assegnazio 
ne e il segno uguale. 

Perciò, 

loO UT 1 HiS - NUMbtfi * S 

e equivalente a 

I0U iti! 8 - NUMtiLK * 9 


IJ LINE INPUT 

formato : LINI INPUT | #iocb || “stringa di richiesta di inserimento"| 
nome di variabile stringa 
Esempi 190 LJNE INPUT ANS $ 



Dalla tastiera viene introdotta una riga intera. Sono ammessi virgole, 
due punti, punto e virgola ed altri separatori. La fine della riga si 
indica premendo RETURN. 

Programma di esempio : 

100 LINE INPUT "QUAL £' IL TUO HOME?"; N$ 

120 PRINT Nj 
130 END 


□ LINE INPUT ... AT 

Formato : LINI? INPUT #1och, AT (s.b) i“stringa di richiesta di inserì^ 
mento"| nome di variabile) 

Esempio : 300 LINE INPUT #5, AT (9, 7) X 

Se un'unità dischi è stata aperta come LINE INPUT ed è stata assegnata 
ad un Ì0C8 # essa può essere usata per introdurre dati. L'input dal !‘u 
nità viene letto tramite AT (settore, byte) e viene assegnato a un no 
me di variabile. LINE INPUT #6, AT (x, y);x può essere usato per 
leggere una determinata posizione dello schermo. 


□ MOVE 

Tonnato : MOVE da, a; numero di bytes 
Esempio ; 20 MOVE MADORI, HA00R2, 9 

Lo statement MOVE sposta i bytes di memoria da un'area di memoria al^ 
l'altra. La prima posizione del blocco di memoria da spostare è data 
dalla prima espressione numerica (indirizzo da...) mentre la prima 
posizione del blocco di destinazione è data daiia seconda espressione 
numerica (indirizzo a...). La terza espressione numerica indica guanti 
bytes devono essere spostati. L'ordine di movimento è tale che il con 
tenuto del blocco di dati non viene modificato dal movimento stesso. 
L'uso principale di MOVE è nei grafici de! missile-giocatore. 

Eseaipio : MOVE 55, 222, 5 

Cinque bytes a partire dall‘indirizzo 55 (cioè 55-60Ì verranno sposta¬ 
ti nelle posizioni 222-226. 


□ NEXT 

Formato : NEXT |nome_variabi!e| 
Esemplo : 30 NEXT J, I 
40 NEXT VB 
120 NEXT 


43 



NEXT trasferisce l'esecuzione al numero di riga FOft ... TO codificato 
precedentemente, finché non viene superato il numero specificato dopo 
!0. Nel Microsoft BASIC li AIAR1, NEXT non deve necessariamente essere 
seguito da un nome di variabile. Quando NEXT non è seguito da un nome 
di variabile, l'esecuzione viene trasferita a un precedente statement 
FOR... TO non ancora terminato. 

Programma di esempio : 

100 FOR X - IO TO 100 STEP 10 

110 PRINT X 

120 NEXT 

130 END 

RUN RETURN 

Il programma visualizza a video : 

10 

20 

30 

40 

SO 

60 

70 

80 

90 

100 

Due o più "variabili iniziali" possono essere combinate insieme nella 
stessa riga NEXT, separate da virgole. 

Programma di esempio : 

100 FOR X - 1 TO 20 
110 FOR Y = 1 10 20 
120 FOR Z - 1 TO 20 
130 NEXT Z, Y, X 


□ NOTE 

(Disponibile solo con il dischetto di Estensione) 

Formato : NOIE Aiucb, nome_vari abi 1 e, nome_variabi le 
Esempio : 120 NOIE 4, 1, J 

NOTE viene usato per memori zzare il numero del settore del dischetto 
su cui è posizionata la testina di lettura nel primo "nome di variabi¬ 
le" ed il valore del byte nella seconda variabile. 

NOTE indica all'interno del file specificato le posizioni di lettura o 
scrittura del successivo byte. 
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□ ON ERROR 


Formato : ON ERROR )GOTO| .numero di riga 
Esempio : ON ERROR 550 

In generale, l’esecuzione del programma si arresta quando Incontra un 
errore e sul video appare un messaggio di errore. ON ERROR, a fronte 
dell'errore, provoca l'esecuzione delle istruzioni a partire dal nume¬ 
ro di riga specificato. 

Lo statement ON ERROR deve essere codificato prima che l'errore si ve¬ 
rifichi realmente per poter trasferire l'esecuzione alla riga indica¬ 
ta. Per riprendere l'esecuzione normale bisogna usare lo statement 
RÉSUMÉ, che fa ripartire il programma a partire dall'istruzione succes 
siva a quella in cui si è verificato l'errore. 

Quando vengono eseguite le istruzioni RUN, STOP o END, lo statement 
ON ERROR viene disattivato fino al successivo statement ON ERROR. 

Programma di esempio : 

10 ON ERROR 1000 
20 PRINT M 3, "LINEA" 

30 STOP 

1000 PRINT “UNITA' NON ANCORA APERTA" 

1010 STOP 
1020 RÉSUMÉ 

lo statement ON ERROR numero di riga può essere disabilitato dallo sta 
tementi ON ERROR GOTO 0. Se si disabilita ON ERROR all'interno della 
routine di trattamento dell'errore, l'errore viene processato in modo 
norma le. 


□ ON ... GOSUB/RETURN 

Formato : ON espressi oneraritmetica GOSUB numero di rigai, numero di 
r1ga_2, numero di riga_3... 

Esempio : 220 ON X GOSUB 440, 500, 700 

ON... GOSUB stabilisce quale subroutine debba essere eseguite successi 
vamenteiin base al valore dell'espressione aritmetica). Se 1! valore 
è 1, l'esecuzione passa “numero di riga_l''. Se il valore è 2, l'esecu¬ 
zione passa a) "numero di riga_2"; se è 3, l'esecuzione passa al "nu¬ 
mero di riga_3", e cosi via. 

Programma di esemplo : 

100 INPUT "INSERISCI UN NUMERO (1-4)"; X 
110 ON X GOSUB 130, 140, 150, 170 
120 GOTO 100 

130 PRINT "PRIMA CHIAMATA - X = 1" : RETURN 
140 PRINT "SECONDA CHIAMATA - X = 2": RETURN 
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150 PRINT "TERZA CHIAMATA - X = 3“ : RETURN 

I60 PRINT "NON PUOI ARRIVARE QUI", QUESTA RIGA NON APPARTIENE A G0SU8 
170 PRINT “fINE PROGRAMMA" : END 


q ON...GOTO 

(ormato : ON espressione aritmetica GOTO numero di riga_l, numero di 
riga 2, numero di riga_3. 

Esempio : 400 ON X GOTO 550, 750, 990 

ON ... GOTO stabilisce quale riga deve essere eseguita successivamente 

in base al numero rappresentato da)1'espressionearitmetica. Se tale 

numero è 1, il controllo passa al "numero di riga_]“; se è 2 passa al 

"numero di riga.,2"; se è 3, passa al "numero di riga_3". 

f i OPEN 

formato : OPEN Aiocb,“unità: nome_.prograiima" tipo di accessp_al file. 

Esempi : 130 OPEN A4, "K:" INPUI 
100 OPEN *3, “P:“ OU1PUT 
ISO OPEN «4, "0:PR0G.SAV" INPUT 
120 OPEN #2, "D.-GRAPH I.BAS" UPDATE 
110 OPEN #5, "0:PROG.8AS" APPEND 

» Carattere obbligatorio inserito dall'utente 

iucb Blocco di controllo di input/output (lOCB).Sce 

gliere un numero da 1 a 7 per identificare un 
file ed il relativo accesso a! file. 

Bisogna codificare il segno A seguito da un 
numero IOC8 (1-7) e da una virgola. (Consulta¬ 
re il Manuale “ATARi Home Computer System 

Technical Reference Notes, per una dettagliata 
spiegazione dell'lOCB). 

"unita:nome programma" Indica l'unità e il nome del programma. Le u- 
nità sono : D: (dischi), P: (stampante), E: 
(schermo), K: (tastiera), C: (cassetta), S: 
(schermo televisivo) e R: (RS 232-C). Quando 
viene usato 0:,occorre far seguire it nome da) 
programma che può essere lungo fino a 8 carat¬ 
teri e può avere un'estensione-nome di tre ca¬ 
ratteri. 1 nomi di programma devono iniziare 
con un carattere alfabetico. All'inizio di que 
sto capitolo si trova una descrizione completa 
dei codici di unità (K:, P:, C:, 0:, E:, S:, 

R:). 
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accessori file indica il tipo di operazione: 

INPUT = operazione di input (ingresso) 

OUTPUT = operazione di output (uscita) 

UPOATE - operazione di input e output 

APPEND = permette di aggiungere registrazio¬ 

ni alla fine di un file. 

Il concetto operativo collegato allo statement OPEN è quello di asso¬ 
ciare un numero (il numero I0CB) al nome di un file e alle sue carat¬ 
teristiche di accesso. Dopo che in un programma si incontra lo state¬ 
ment OPEN^# n, si possono usare PRINT #2, INPUT 9 3, NOTE #5, STA¬ 
TUS 9 2, GEI #4 e PUT *4; cioè si può usare il numero 10CB come un 
identificatore dal file. Gli statements OPEN 0 ne PRINT S n possono 
ora sostituire LPRINT (LINE PRIN11NG): 

100 OPEN #3, “P: “ OUTPUT 

110 PRINT 93, “QUESTA E' UNA STAMPA 01 PROVA” 

120 CLOSE #3 

I seguenti Identificatori IOCB hanno utilizzi preassegnatt. 

- #0 è usato per 1'INPUT e 1'OUTPUT sull'unità E:, l'editore del vi¬ 

deo 

- 9 6 è usato per 1'INPUT e 1'OUTPUT sull'unità S: cioè in tutti i mo 

di grafici 

Un esaapio dell'uso di IOCB #6 è il seguente: 

100 GRAPHICS 2 

110 PRINT #6, AT (5, 5); "PROVA 01 VISUALIZZAZIONE" 

Gli IOCB da #1 e *5 (e IOCB *7) possono essere usati 1 Iberamente,ma 
gli IOCB preassegnati non dovrebbero essere usati. 


□ OPTION BASE 

Formato : OPTION BASE 0 (Standard) 

OPTION BASE I 

Esempi : ISO OPTION BASE 1 

200 DIM Z (25, 25, 25) ! Natrice con indici compresi tra 1 e 
25. 

OPTION BASE dichiara che il valore iniziale dell'indice può essere 0 o 
1. L'OPTION BASE (0/1) dovrebbe essere il primo statement eseguibile 
di un programma. Se OPTION BASE viene omesso, il valore iniziale del- 
l‘indice e 0. 

Programma di esempio : 

100 REM ESEMPIO DI STATEMENT OPTION BASE 1. 

110 OPTION BASE 1 
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120 DIM ARRAY (15, 15) 

150 READ ARRAY (1,1), ARRAY (2,2), ARRAY (15,15) 
165 DATA 32, 33, 34 

180 PR1NT ARRAY (1,1), ARRAY (2,2), ARRAY (15,15! 
190 END 


□ OPTION CHR1, OPTION CHR2, OPTION CHR0 

formati : OPTION CHR1 
OPTION CHR2 
OPTION CHR0 

Esempi : 110 OPTION CHR1 
120 OPTION CHR2 
130 OPTION CHR0 

OPHON CHRl riserva 1024 bytes in memoria per i dati. 

OPTION CHR2 riserva 512 bytes in memoria per i dati. 

OPTION CHRO rilascia tutti i bytes riservati a OPTION CHR. 

OPTION CHRl e OPTION CHR2 vengono usati per riservare memoria per un 
insieme di caratteri nella memoria RAM. il set di caratteri ROM può es 
sere spostato (MOVE) nella nuova area RAM che è stata riservata e si 
può definire un set di caratteri completamente nuovo YARPTR (CHRl) o 
VARPTR (CHR2) puntano agli indirizzi iniziali. E' necessario tramite 
l'istruzione POKE (inserire un byte specificato in una posizione di 
memoria specificata) trasferire un nuovo indirizzo iniziate in CH8AS 
(vedere tabella E-2 nell’Appendice K), Ciò può essere fatto stabilendo 
la pagina a cui VARPTR (CHRl) o VARPTR (CHR2) puntano. Un modo per 
determinare e POKE (inserire un byte specificato in una posizione di 
memoria specificata) un nuovo CHBAS è: 

300 CHBAS = & 2E4 

310 ADUR% = VARPTR (CHRl) 

320 POKE CHBAS,((ADDR5L/256) ANO &FF ) 

L'istruzione GRAPHICS (vedere Sezione 6) deve sempre precedere lo sta¬ 
tement OPTION CHRn, poiché l'elaboratore deve sempre conoscere il mo¬ 
do grafico prima che l'utente possa riservare spazio. 

Questa procedura maschera il byte (MSB) più significativo dell'indiriz 
zo di memoria VAPTR e trasferisce (POKE) tale MSB in CHBAS cosi che 
l'utente può eseguire la commutazione al nuovo set di caratteri. Vede¬ 
re l'Appendice C per un esempio di redi finizione dell'insieme di carat 
teri . 
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□ OPTION PLM1, OPTION PLM2, OPTION PLM0 

Formati : OPTION PLMÌ 
OPTION PLM2 
OPTION PLM0 

Esempi : 100 OPTION PIMI 
100 OPTION PLM2 
ÌOO OPTION PLM0 

OPTION PLM1 riserva 1280 bytes di memoria per il gioco giocatore e 
missile (risoluzione a riga singola). OPTION PLM2 riserva 640 bytes 
di memoria per lì gioco giocatore e missile (risoluzione a riga doj) 
pia). OPTION PLMO rilascia gli spazi riservati dalle altre OPTION PLM. 
L'istruzione GRAPHICS (vedere Sezione 6) deve sempre precedere lo sta 
tement OPTION PLMn poiché il calcolatore deve conoscere il modo grafi, 
co prima che l'utente possa riservare spazio. 

OPTION PIMI o OPTION PLM2 vengono usati per riservare memoria per il 
gioco giocatore e missile, per azzerare ia memoria e per posizionare 
PMBASE (vedere Tabella E-2 nell'Appendice L). L'utente non deve preoc 
cuparsi per guanto riguarda l'allocazione di una adeguata area di memo 
ria per il gioco giocatore e missile quando si usano gli statements 
OPTION PLM. Per trovare l'esatta posizione di memoria del byte inizia 
le del missile, occorre iniziare VARPTR (PLM1) o VARPTR (PLM2). 

Bisogna memorizzare (POKE) nella locazione decimale 53277 il valore 
decimale 3 per abilitare 1 grafici del giocatore e missile. Si deve 
anche trasferire (POKE) nella locazione decimale 5S9 il valore decima 
le 62 per soluzioni a riga singola o il decimale 46 per soluzioni a 
riga doppia. 

Vedere la Sezione 7 per un esempio di grafici del giocatore e missile. 


□ OPTION RESERVE 

Formato : OPTION RESERVE n 
Esempio : 300 OPTION RESERVE 24 

Nello statement OPTION RESERVE n , "n" rappresenta 11 numero di bytes 
riservati. Per esempio OPTION RESERVE 24 riserva 24 bytes. VARPTR 
(RESERVE) può essere usato per indicare l'indirizzo di inizio dei 24 
bytes In OPTION RESERVE 24. Questo statement permette di riservare 
bytes per codici macchina o per altri scopi. 


□ PRINT 


formati : PRINT “costante_di stringa" 



? "costante._di stringa", nome_variabile 

F'Ri Ni nome variabile_l, nome vari abi ìe_2,.. .nome_vari abi ìe_n 
Esempi . 10U PRINI "PROGRAMMA Di ORDINAMENTO"; A$, X 

SOO ? # 6, “STAI ENTRANDO NELLA S£GRE1A"!Stampa per GRAPHICS 
ì e 1 

PRINT visualizza sullo schermo televisivo costanti di stringa, variabi 
li di stringa o variabili numeriche. Lo statement PRINT lascia una ri- 
ga vuota quando viene eseguito da solo (senza parametri), il simbolo 
di punto interrogativo (?) ha lo stesso significato delia parola PRINT. 

Programma di esempio : 

100 PRINI “SALTA UNA RIGA" 
l?U Plil Ni 

K’S REM “NOTA L'USO D1'"'PER STAMPARE UNA VIRGOLETTA" 

130 ANOfHER...! INE $ - “STAMPA ''"UN'AURA"" RIGA" 

140 ? AN0THER_lINES 
ISO END 

la riga 120 lascia una riga vuota quando viene eseguito questo program 

ma : 

«UN REIURN 

SAI. IA UNA RIGA 

SIAMPA "UN'AURA" RIGA 

Costanti di stringa, variabili di stringa e variabili numeriche vengo¬ 
no stampate tutte sulla stessa riga quando la costruzione della riga 
comprende una virgola o un punto e virgola. Non è necessario usare u- 
na virgoletta di chiusura se si vuole visualizzare una costante di 
stringa sullo schermo televisivo : 

100 PRINI "QUI NON CE' LA VIRGOLETTA DI CHIUSURA 
RUN REIURN 

QUI NON CE' LA VIRGOLETTA DI CHIUSURA 


U PRINI... AT 

E ormati : PRINI siocb, AT(A,T)x,y 

PRINI #6, AT(x,y) "costante.di stringa";nome.variabile 

PRINT... AT stamperà un determinato settore e byte se l'unità dischi è 
stata aperta come OUTPUT (vedere statement OPEN). La clausola AT è moT 
to versatile. Se l'unità da indirizzare è un'unità dischi, AT (s,b) si 
riferisce al settore e al byte. Mentre se l'unità da indirizzare è lo 
schermo, come in PRINI o PRINI P6, AT(x,y) si riferisce alla posizione 
dello schermo x,y. 

Esemplo di stampa su un'unità dischi : 


SO 



100 0PEN#3,“D:TEST.DAT" OUTPUT 
110 X = 5 

120 PRINTS3, AT(7,1)"TEST";X 
130 CL0SEA3 

NOTA 

La posizione di Settore e byte deve essere stata as¬ 
segnata al file aperto in precedenza prima di poter 
scrivere su di esso. 

Esempio di visualizzazione su una posizione dello schermo: 

100 GRAPHICS 1 

110 PRINTA6, AT(3,3)"V1SUALIZZA SULLO SCHERMO" 


□ PRINT ... SPC 
Formato : SPC in) 

Esempio : 10 PRINT TA8 (5);"XYZ";SPC(7)"7 SPAZI A DESTRA DI XYZ" 

SPC inserisce spazi tra variabili e costanti in una riga da stampare. 
SPC conta gli spazi iniziando dalla posizione in cui è stato stampato 
1‘ultimo carattere. 


□ PRINT... TAB 
Formato : TAB (n) 

Esempio : 120 PRINT TAB (5); "LA STAMPA INIZIA 5 SPAZI DOPO" 

TAB sposta il cursore del numero di posizioni indicate tra parentesi. 
Questo statement viene usato con PRINT per spostare i caratteri dopo 
un numero specificato di spazi. 

TAB conta sempre gli spazi Iniziando dalla prima posizione del margine 
sinistro. 

Programma di esempio : 

100 PRINT "QUESTA RIGA INIZIA A TAB (0)" 

110 PRINT TAB (5); "QUESTA RIGA INIZIA A TAB {5)" 

120 END 


□ PRINT USINO 

(Disponibile solo con il dischetto di Estensione) 
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PRIN! USINO permette all'utente di formattare un output in vari modi: 

• le cifre di variabili numeriche possono essere posizionate esatta¬ 
mente dove si vuole 

• si può inserire un punto decimale negli importi espressi in valuta 

• si può inserire un segno di dollaro ($1 immediatamente prima del 
primo digit di un importo in valuta 

• sì può inserire un segno di dollaro di fronte ad un importo 

. gli importi possono essere riempiti a sinistra con asterischi 
(***$45.001 per protezione 

• i numeri possono essere convertiti in formato esponenziale (E) o a 
doppia precisione (0) 

. un segno di più (+) provoca la stampa di un + per i numeri positi¬ 
vi e di un - per i numeri negativi. 

(T) PRIMI USINO # 

li segno n mantiene una posizione per ogni cifra di un numero. Si pos 
sono inserire digit a destra o a sinistra dei punto decimale usando il 
segno « . Vengono inseriti degli zeri a destra del decimale, se neces 
sano, nel caso in cui l'importo in valuta sia un intero. Quando si u- 
sa U , i punti decimali vengono automaticamente allineati. Tale segno 
è molto utile nella programmazione finanziaria. 

Programma di esempio : 

1U X * 246 
20 PRINI US1NG 
RUN KEIURN 
n46 

NOTA 

Se un numero ha più cifre del numero di specifica¬ 
ti, di fronte al numero viene stampato un .segno di 
percentuale. 

Programma di esempio : 

1 IO X * 99999 u 

110 PR1NI US1NG 
1H0 INO 

RUN RE1URN 
l 99999 

© FRINÌ USING. 

Si può inserire il punto in qualsiasi posizione all'interno di una 
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stringa di indicatori #•. lì decimale nell'Importo ^i fflIneerS con il 
decimale specificato nella USING. 

10 X = 2.468 . . 

20 PRiNT USING "#».##";X 

RUN RETURN 
2,47 


NOTA 

Poiché dopo il punto decimale sono state indicate so¬ 
lo due cifre, la posizione dei centesimi viene arro¬ 
tondata automaticamente. 


© PRINT USING, 

Si può posizionare una virgola in qualsiasi posizione di cifra PRINT 
USING. Il simbolo di virgola fa si che venga stampata una virgola a si 
nìstra di ogni gruppo di tre cifre nel risultato. 

NOTA 

Più indicatori di posizione decimale ( # ) devono esse¬ 
re usati se nel risultato sarà inserita più di una vir 
gola. 

Programma di esempio : 

5 DEED8L X 
10 X - 2933604.53 
20 PRINT USING #»";X 

30 END 
RUN RETURN 
2,933,604.53 

© PRINT USING ** 

Due asterischi nelle prime due posizioni riempiono gli spazi non uti¬ 
lizzati del risultato con asterischi. I due asterischi sono come due 
cifre aggiuntive. 

Programma di esempio : 

Ì00 X = 259 

120 PRINT USING "** #r';X 

RUN RETURN 
****** 259.00 

© PRINT USING $ 

Un segno di dollaro in posizione iniziale fa sì che un segno di dolla¬ 
ro venga stampato a sinistra del risultato. 
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Programma di esempio : 

100 X -- 3.69631 

i io piii n i ubiNU "$«##.jnr ; x 
120 f NO 

KUN Rt'lURN 
i 3.60 

Q PRINT USING U 

Un doppio segno di dollaro ($$) nelle prime due posizioni dà nel risul 
tatù un segno di dollaro mobile. Cioè il segno di dollaro verrà posi¬ 
zionato insfiedlatamente vicino alla prima cifra decimale visualizzata. 

Programma di esempio : 

IO0 X » 3.6%) 

I IO PRINT USING “$$#*#.##";X 
120 I NO 

KUN liflURN 
$ ì.bO 

0 RIUNÌ USING **i 

Se ’*$ viene usato nelle prime tre posizioni, il risultato • conterrà 
degli asterischi che riempiono te posizioni non utilizzate e un segno 
di dollaro verrà inserito nella posizione inwediatamente precedente al 
primo digit vi sua 1 1 zzato. 

Programma di esempio: 

100 X - 63.29 

110 PRIN! USING ''**$ HHHHHHHH .##";X 

120 uno 

RUN RflURN 
********* 63.29 

(V) PRINT USING A A A A 

Con quattro simboli esponenziali dopo l'indicatore di posizione decima 
le \ n ), il risultato viene fornito in forma esponenziale {E o 0). 

Progr amma di esempio : 
luO X - 600 

III) PRIN1 USING "UH ,, a a a ";X 
120 END 

Riin return 
6Et02 
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© PRINT USINO + 

Il segno più (+) stampa un + davanti al numeri positivi e un - davanti 
a 1 numeri negativi. Il segno più (+! può essere usato in testa o In 
coda alla stringa PRINT USING. 

Programma di esemplo : 

100 A = 999.55 

110 PRINT USING “+ »»»»'• ;A 

120 END 

RUN RETURN 

+ 1000 n, 

© PRINT USING - 

Il segno meno {-) dopo Astringa PRINT USING fa apparire un - dopo un 
numero negativo. Se il numero è positivo apparirà uno spazio. 

Programma di esempio ; 

100 A * -998 

110 PRINT USING “- B ; A 

120 END 

RUN RETURN 
998- 

© PRINT USING ! 

Il segno di esclamazione (!) estrae il primo carattere da una stringa. 

Programma di esempio : 

100 Ai - "B MATEMATICA 1A" 

110 PRINT USING "!"; A$ 

120 END 

RUN RETURN 
B 

© PRINT USING tbbbbX 

11 segno di percentuale (%) e spazi vuoti !b) estraggono parte di una 
stringa da una stringa più lunga. La lunghezza della stringa da estrar 
re è 2 più il numero di spazi (b) compresi tra 1 due segni di percen¬ 
tuale. 

Programma di esempio : 

100 A $ * “GARUT1 PINO" 

120 PRINT USING “Sbbbb%\ A$ 

130 END 

RUN RETURN 
G ARliTI 
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□ PUI 


I ormati : PUT u iocb, | AT (settore, byte!; lespressione_aritmetica. 
tsempi : 100 PUT #6, AT (8,2); J, K, L 

OHI e PUT sono due statement opposti. PUT memorizza il valore di un 
singolo byte, compreso tra 0 e 255, sul file indicato da U iocb ( # è 
un carattere obbligatorio per ambedue i comandi). 

II programma di esempio, fornito qui di seguito, crea un file chiamato 
"MlOflLf '' e memori zza tre numeri in questo file su dischetto. Si usi 
il seguente programma di esempio fornito per lo statement GET (Vedi) 
per ottenere i suddetti tre numeri. 

Programma di esempio : 

10 OPEN » 1,"D:M10FILE" OUTPUT 
20 POI #1, 65, 66, 67 
30 Gl OSE «I 

□ RANDOMIZt 

formato : RAN0OM1ZE |seed| 

Esempi ; 10 RAND0M1ZE 

10 RAND0M1ZE 55! Stabilisce una determinata sequenza ripeti- 
bi le 

RANDOMIZE assicura che si verifichi una diversa sequenza casuale di nu 
meri ogni volta che viene eseguito un programma con la funzione aritme 
tica RND (vedere la Sezione 5) 

RANDOMIZE determina un seme casuale per la sequenza RND. 

Programma di esempio : 

100 RANDOM1Z£ 

110 PRIMI «NO 
120 ENI) 

Ogni volta che si esegue il suddetto programma, sullo schermo televisi 
vo viene visualizzato un numero singolo. Senza il comando RANDQMIZE, ) a 
funzione aritmetica RND ripete lo stesso numero pseudo-casuale ogni 
volta che viene eseguito un programma. Quando si controlla un program¬ 
ma può essere utile avere una sequenza RND che si ripeta ad ogni esecu 
zione. fri questo caso la funzione RND deve essere usata da sola, senza 
RAM DOMI ZE. 

Un altro modo per produrre una lunga sequenza che sia la stessa ogni 
volta, è quello di usare RAND0M1ZE |semel (dove [semel è un numero 
arbitrario) invece, se per esempio si vuole vedere un diverso grug 
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podi carte ogni qualvolta si esegue un gioco, occorre usare RANDOMIZE 
da solo nella parte Iniziale del programma. 

Esempio di RND senza RANDOMIZE : 

100 PRINT RND 
110 END 

Ogni volta che viene eseguito questo programma, sullo schermo televisi 
vo appare lo stesso numero. 


□ READ/DAT^ 

Formato : READ nome_vartabi1 e_1, |nome_variahi 1 e_2 ,|| 
nome_variabile_n| 

Esempio : 150 READ A, B 

READ assegna numeri o stringhe presenti nello statement DATA ai nomi 
delle variabili citate nello statement READ. ! nomi delle variabili 
nello statement READ ed i valori nello statement OATA sono separati da 
virgole. Di conseguenza si possono lasciare spazi aggiuntivi tra i va¬ 
lori poiché è la virgola che stabilisce la fine dei valori stessi. 

READ A,8,C ricerca i primi tre valori in OATA. Se READ A,B,C viene e- 
seguito di nuovo i successivi tre valori dello statement CAIA vengono 
assegnati rispettivamente ad A,8,C e l'accoppiamento tra variabili e 
dati continua finché non sono stati letti tutti 1 dati. 

Formati : DATA costante_arttmettea, |costante_aritmetIca| 

DAIA costante_dt stringa, |costante_di stringai 

Esempi : 140 DATA 55. 793, 666, 947, 55 

150 DATA CONTO, ETÀ', .NOME'""', NUMERO 01 CODICE FISCALE 

Le costanti aritmetiche e le costanti di stringa nello statement DATA 
sono assegnate ai nomi di variabili dallo statement READ. La virgola 
viene usata per separare le introduzioni che si vogliono fare con 
READ/DATA. Si possono usare piu statement DATA. Il primo dato di OATA 
viene assegnato al primo nome di variabile che si incontra In READ; il 
secondo dato di DATA al secondo nome di variabile, e cosi via. 

Una volta letti tutti i dati, se il programma tenta di leggere altri 
dati che non esistono, si verifica un errore “di superamento in 
DATA". Per controllare questa condizione di errore, può essere usato 
lo statement ERR. 

Se in una stringa di uno statement DATA è inserita una virgola, allora 
tutta la stringa deve essere racchiusa tra virgolette, altrimenti tale 
virgola potrebbe essere confusa con la virgola usata per separare i da 
ti. Le virgolette non sono richieste se una stringa utilizza valori nu 
mericl come dati di stringa. 
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esempio di REAO/DATA: 

IU0 I OR J - I f0 3 
120 RLAD Ai, A 
130 PK1NI Ai, A 
140 NLX I J 

ILO DAI A FRED, 50, JACK, 20, JANE 200 
900 PR1NT "FINE DEI DAI!" 

910 END 


LI REM 0 ! 0 ' 

Formato : REM 

Esempi : IO REM QUESTO PROGRAMMA CALCOLA L'AREA DI UNA SFERA 
20 LEI R -- 25! Stabilisci un valore iniziale 
30 GOSUB 225'VAI ALLA ROUTINE DI CALCOLO 
bb PRIHI : REM STAMPA IL RAGGIO 

I ormato : ! e 

Esempi : IO PRIN1 "ESEMPIO "!, COMMENTO DI CODA 
20 GOTO IO! USA! e' 

II punto esclamativo (!) e l'accento (') vendono usati dopo uno state¬ 
ment per inserire commenti. REM deve iniziare a destra del numero di 
riqa o di due punti, mentre ! e' non richiedono un segno di due punti 
precedenti. 

REM, !, e ' vengono usati per fare commenti e note su un programma. 
L'istruzione REM non viene eseguita dal programma. 

Sebbene gli statement REM usino memoria aggiuntiva, sono un valido aiu 
to per leggere e documentare un programma. 


□ RESI ORE 

formato : RES10RE |numero_ai rigai 

E sempi : 440 RESTORE 770 
550 RESrORE 

lo statement RESIORE viene usato se si prevede che certi dati possano 
essere riutilizzati dal programma. Quindi, lo statement RESTARE permet 
te di usare lo stesso statement DAfA per più volte. 

Senza lo statement RESIORE, se si tenta di leggere (READ) dati una se¬ 
conda volta, si verifica un errore di "superamento in DATA". 1 dati 
possono essere ripristinati iniziando da un particolare numero di ri¬ 
ga, attraverso l'opzione "numero,riga".Il seguente programma dirigerà 
l'esecuzione alla riga 50, quando incontra RESIORE 50. 
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10 REM ESEMPIO DI READ - DATA - RESTOSE 
?0 DIN A (15) 

30 FGR 1 = 1 TO IO: READ A (I) : PRiHT A (lì: NEXT 1 
40 DATA 1, 2, 3, 4, 5 
50 DATA 6, 7, 8, 9, 10 
60 DATA 11, 12. 13. 14. 15 
70 RESTOSE 50 

80 FOR N = 1 TO 10 : READ A (N) : PRINT A (N); : NEXT N 


□ RÉSUMÉ 



Formati 

: RÉSUMÉ 

Inumerò di 


RÉSUMÉ 

RÉSUMÉ 

|NEX E| 

Esempi 

: 300 RÉSUMÉ 55 

440 RÉSUMÉ NEXT 
450 RÉSUMÉ 


RÉSUMÉ è l’ultimo statement della routine di gestione degli errori ON 
ERROR riferiti al numero di riga. RÉSUMÉ trasferisce il controllo al 
numero di riga indicato. 

RÉSUMÉ NEXT trasferisce l'esecuzione allo statement successivo a quel¬ 
lo in cui si è verificato l'errore. 

RÉSUMÉ trasferisce l'esecuzione al numero di riga che ha causato l'er 
rore, se non è stato specificato NEXT o un numerosi riga dopo RÉSUMÉ. 

□ RETURN 

Formato : RETURN 
Esempio : S50 RETURN 

RETURN riporta il programma al numero di riga specificato dopo lo sta¬ 
tement GOSUB, che aveva trasferito l'esecuzione a questo gruppo di sta 
tements. 

Esempio di programma: 

10 X = I 
20 GOSUB 80 
30 PRINT X 
40 X » 3 
50 GOSUB 80 
60 PRINT X 
70 STOP 
80 X » X *2 
90 RETURN 
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□ S1ACK 


Formato : STACK 

Esempi : 120 PRINT SÌACK! Stampa il numero di entrate disponibili nel 
contatore dei tempi 

310 1F STACK - 0 1HEN PRINT "CONTATORE PIENO" 

La funzione STACK fornisce il numero di entrate ancora disponibili nel 
contatore. 11 contatore dei tempi può contenere 20 impulsi da 1/60 eia 
scuno. 

STACK viene usato per memorizzare gli intervalli di tempo, in sessante 
siniì di secondo, usati con SOUND e AFTER. 


□ STOP 

formato : STOP 
Esempio : 190 STOP 

STOP viene usato per arrestare l'esecuzione di un programma in un pun¬ 
to che non sia l'ultima riga del programma e visualizza il numero di 
riga a cui e stata interrotta l'esecuzione del programma. STOP è utile 
nella ricerca e nella correzione di errori perchè si può usare il co¬ 
mando PRINT in modo diretto per mostrare il valore delle variabili nel 
punto di arresto del l'esecuzione. 


□ VARP1R 

Formati : VARPTR (nome di variabile) 

VARPTR (CIMI) 

VARPTR (PIM2) 

VARPTR (CURI) 

VARPTR (CHR2) 

VARPIR (RESERVf) 

Esempi : 110 A = VARPTR <A$) 

110 PRINT VARPIR (A$i i 1 
120 J - VARPIR (TOIAL) 

120 1 -- VARPTR (CHR2) 

1 SS POKt VARPIR (RESERVE), & FE 

Se l'argomento di questa funzione è un nome di variabile, la funzione 
restituisce il suo indirizzo nella tabella delle variabili. Quando la 
variabile è aritmetica, VARPTR restituisce l’indirizzo iniziale di 2 
byte della variabile (byte piu significativo e byte meno significati¬ 
vo). Quando la variabile è una stringa, VARPTR fornisce il numero di 
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byte della stringa, mentre la posizione iniziale del 1a'?tringa viene 
fornita in VARPTR (A4) + 1(byte meno significativo) e VARPTR (A4) *2 

(byte più significativo). 

Bisogna notare che solo nel caso di stringhe l'indirizzo viene fornito 
nella notazione 6S02 specificando il byte di bassa memoria prima de! 
byte di alta memoria. 

Eccetto che nel caso delle stringhe, l'intero indirizzo viene fornito 
da VARPTR nel formato byte alto / byte basso. 

Con VARPTR possono essere usate le seguenti parole chiave : 

VARPTR (PLMn) Fornisce 1'indirizzo (MSB, ISB) de! primo byte riser¬ 
vato per PLMn. 

VARPTR (CHRn) Fornisce l'Indirizzo (MSB, LSB) del primo byte riser¬ 
vato per CHRn. 

VARPTR (RESERVE) Fornisce l'indirizzo (MSB, LSB) del primo byte riser¬ 
vato per i programmi in linguaggio assemblatore. 

Per assegnare spazio bisogna usare OPTION PLM1, OPTION P1.M2, OPTION 
CHR1, OPTION CHR2 e OPTION RESERVEn. Quando si è usato OPTION per ri¬ 
servare spazio, si può usare VARPTR per conoscere il byte di inizio di 
tale spazio. 

□ WAIT...AND 

Formato : WA1T indirizzo ANO byte di maschera, byte di confronto 

Esempio: 330 II WA!T I! &D40B, 4IF, 110! WA1T FOR VBLANK 

WAIT arresta il programma finché non si verificano certe condizioni. 
L'esecuzione resta in attesa finché 11 "byte di confronto", AND il 
byte di mascheramento, non è uguale all'indirizzo del byte contenuto 
in menmoria. 

WAIT è ideale se si vuole arrestare l'esecuzione finché non si verifi¬ 
ca la condizione VBLANK (una dettagliata spiegazione di VBLANK è con¬ 
tenuta in "De Re ATAR1“). VBLANK si verifica ogni sessantesimo di se¬ 
condo ed è composto da un numero di righe sottostanti l'area visibile 
di scansione. Se l'esecuzione resta in attesa (WAIT) finché non si ve¬ 
rifica un VBLANK, lo scorrimento dello schermo viene interrotto a metà 
scansione e viene prodotto un segnale luminoso intermittente. 

Questa tecnica viene sfruttata per dare movimento a figure come spiega 
to nell'Appendice C, "Set di caratteri alternativi". 

Un esempio delio statement WAIT, usato per controllare la temporizza- 
zione dello scorrimento verticale dello schermo è contenuto nell'Appen 
dice A. 
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5 Funzioni del Programma 


□ FUNZIONI NUMERICHE 

• ABS 

Formato : ABS (espressione) 

Esempio : ABS (-7) 

ABS restituisce il valore assoluto di un numero. Dopo aver eseguito 
questa funzione, il valore del numero è sempre positivo. Se con ABS 
viene valutato il numero -7 (7 negativo) il risultato sarà 7 (7 positi 
vo). 

• Ai N 

Formato : ATN (espress1one_aritmetica) 

Esempio : ? ATN (.66) Stampa 1'arcotangente di .66 espresso come 
.583373 radianti. 

ATN restituisce la funzione arcotangente dell'espressione aritmetica. 

• COS 

Formato : COS (espressione„aritmetica) 

Esempio : ? COS (.95) Stampa il coseno di .95 espresso come .581683 
radianti. 

COS restituisce il coseno trigonometrico dell'espressione aritmetica. 

• EXP 

Formato : EXP (espressione_aritmetica) 

Esempio : ? EXP (3) Stampa 20.0855 

EXP restituire il numero di Eulero (e) elevato alla potenza data dal 
l'espressione aritmetica tra parentesi. 

« 1NT 

Formato : INT (espressione_aritmetica) 
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Esempio : ?INT (5.3) Visualizza 5 sullo schermo televisivo. 

?INT (-7.6) Visualizza -8 sullo schermo televisivo. 

INT restituisce un numero intero per un’espressione aritmetica. 

1NT arrotonda sempre all'intero più vicino. 

• LOG 

formato : LOG (espressione_aritmetica) 

Esempio : ?L0G (5) Stampa il logaritmo naturale 1.60944. 

LOG restituisce il logaritmo naturale (LOG ) dell'espressione aritmeti 
ca non negativa citata tra parentesi. LOG (0) da il messaggio : Erro¬ 
re di richiamo funzione.LOG (1) è 2.32396E-8. 

« UNI) 

formato : RND 

RND(O) come RND 
RNO (numero intero) 

Esempi : ? RNO Stampa 6 cifre casuali dopo il punto decimale 
RNO (37) Stampa un numero compreso tra ) e 37 

RNO fornisce numeri casuali. RNO e RND(O) forniscono numeri casuali 
compresi tra ma non comprendenti 0 e 1. 

RNO (numero intero) fornisce un numero intero positivo compreso tra ) 
e i) numero intero ci tato, estremi compresi. 

« SGN 

formato : SGN (espressione_aritmetica) 

Esempio : ? SGN (-34) Visualizza -I sullo schermo televisivo 

SGN restituisce il segno dell'espressione aritmetica racchiusa tra pa¬ 
rentesi. Il segno è +1 se il numero tra parentesi è positivo, 0 se il 
numero è 0 e -1 se i! numero è negativo. 


• SIN 

formato : SIN (espressione.arltmetica) w 

Esempio : ? SIN (1) Stampali seno di 1 espresso come 0.841471 radianti. 
SIN restituisce il seno trigonometrico dell'espressione aritmetica. 

• SQR 

formato : SQR (espressione_aritmetica) 

Esempio : ? SQR (25) visualizza 5 sullo schermo televisivo. 
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SQR restituisce la radice quadrata di un’espressione aritmetica positi 
va racchiusa tra parentesi. Se l'espressione aritmetica valutata da 
SQR ha un segno negativo (-Ì, si ottiene il messaggio: Errore di ris¬ 
chiamo funzione. 

• TAN 

Formato : TAN (espressione^aritmetica) 

Esempio : ? TAN (.221 Stampa la tangente di .22 espresso come .223619 
radianti. 

TAN restituisce la tangente trigonometrica dell'espressione aritmetica 
citata tra parentesi. 


□ FUNZIONI DI STRINGA 

+ (OPERATORE 01 CONCATENAZIONE) 

Formato : stringa + stringa 
Esempio : 110 C$ = A$ + B$ 

Il simbolo più viene usato per unire due stringhe. 

Programma di esempio : 

110 AS = "mai" 

120 B$ = "più” 

Ì30 Z$ * A$ ♦ BJ 
140 PRINT Z$ 

RUN RETURN 
mai più 

• ASC 

Formato : ASC (espressione_di stringa) 

Esemplo : ? ASC ("Smith") ! stampa 83 (codice decimale ATASCII per la 
lettera S) 

ASC fornisce un codice ATASCII in decimali per il primo carattere del¬ 
la stringa. Vedere Appendice K per il set dei caratteri ATASCII. 

• CHRS 

Formato : CHR $ (numero_di codice _ ATASCII) 

Esempio : 110 PRINT CHR! (123) ! Stampa il simbolo ATASCII di picche. 
100 PRINT CHR! ( 65) ! Stampa il carattere A ATASCII 

CHR$ converte un valore ATASCII in una stringa di carattere. 

CHR$ è l'opposto delta funzione ASC. Il "numero_dì codice_ATASCII" può 
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essere qualsiasi numero complesso tra 0 e 255. L'Appendice K fornisce 
una tabella contenente il set di caratteri e 1 corri spendenti numeri 
di indice A1 ASC 11. 

• inki n 

I ormato : INKIY$ 
l'.empio : ìli) Ai INKlYi 

INKIY$ restituisce l'ultimo tasto premuto. Se non è stato premuto al 
cun tasto sulla tastiera, viene restituita una stringa vuota. Nei pro¬ 
gramma di esempio, lo statement IH) controlla se la stringa è vuota, 
attraverso un doppio segno di virgolette, senza spazi tra loro. 

I) Microsoft BASII 11 Atari non riconosce la barra spaziatrice, poiché 
lNKfYl elimina i blanls (spazi vuoti) iniziali e finali. 

Programma di esempio : 

100 A$ - 1NM Y$ 

110 II Aj - ""IMEN PRIMI" Hai battuto", A$ 

I PO (iOl O !0U 

• I MS I 11 

f ormato : IMS IR (in, Ai, 0$) 

1 * nip i o : 110 HOtLi IMSIR (5, Bi) 

iMSIR ricerca una sottostrmga Bi al l'interno di una stringa più gran¬ 
de. la ricerca inizia a!I’m-esimo carattere. Se m non è speci fi tato,1 a 
ricerca parte dal primo carattere della stringa. La funzione restitui¬ 
sce un numero che rappresenta la posizione de! primo carattere di B$ 
incontrato all'interno di Ai o uno 0 se non esiste la sottostringa 8$. 


• uni 

(ormato : LEffi (espressione_di_stringa_$, n) 

Esempio : 100 A$ - "TOrALAMOIJNf " 

I IO f'R I NT I ffl$ (Ai, 5) 

lif li restituisce gli n caratteri piu a sinistra dell'espressione di 
st ringa. 

• i tu 

formato : LEM (espressione_di_stringa_$) 

Esempio : 100 Ai - ''CGUNT THE" 

1?0 ? LfN (Ai c "CHARACTERS") ! stampa il numero totale di 
1JO ! caratteri ossia 20 

lEN restituisce il numero totale di caratte-i presenti nella stringa 
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indicata. LEN è l'abbreviazione di lunghezza. Vengono conteggiati spa 
zi, numeri e simboli speciali. (In inglese length). 

• M!D$ 

Formato : MIDS (espressione.di_sringa^J, m,n) 

Esempio : 100 AS “GETTHEMIDDtE" 

110 PRINT MIO (A$. 4. 3) 

MID$ estrae una porzione di una stringa. La stringa è identificata 
dal primo parametro della funzione. 11 secondo parametro Indica tl 
carattere di Inizio della stringa da estrarre. 11 terzo parametro indi 
ca la sua lunghezza. 

Programma di esemplo : 

110 Ai = "VALORE DELL'INTERÈSSE PAGATO" 

120 B$ « Mi DÌ (Ai, 13. 9) ! VIENE STAMPATO : INTERESSE 
130 PR1N1 DI 

• RIGHTi 

Formato : RIGHTi (espressione__di_stringa_Ì, n) 

Esemplo : 100 Ai * “LA DESTRA" 

110 PR1NT RIGHTi (Ai, 6) 

KIGHT restituisce gli n caratteri più a destra di un'espressione di 
stringa. 

® SCRNS 

Formato : SCRNi (X,V) 

Esempio : 10 ? SCRNi (5.5) 

Il carattere alla coordinata X e V viene restituito come valore della 
funzione nel modo grafico per carattere, in altri modi grafici, SCRNi 
dà il numero de! registro del colore del “pixel" 'nella posizione 
x,r. 

Esempio di SCRNi (X,V1 in un modo grafico di carattere. 

IO GRAPHICS I 
20 COLOR 1 

30 PR1NT * 6, AT (5,5), “A" 

40 Ai * SCRNi (5,5) 

50 PRINT “Il carattere è: Ai 

60 END 

Esempio di SCRNi (X,V) in modo grafico: 

100 GRAPHICS 7 
1)0 COLOR 3 
120 PLOT 5.5 


67 



130 A$ - SCKNI (6,5) 

140 ORINI "IL REGISTRO DEL COI ORE E"', ASC (A$) 

ISO END 

NOTA 

Usare la funzione LEN per controllare che la stringa 
risultante non sia vuota (registro colore : ZERO). 


• S T R $ 

formato : STRI (espressione.aritmetica) 

Esempio : 100 A - 999.02 

1 IO CRINE STRI (A) 

SIR$ converte un'espressione aritmetica in una stringa. Le operazioni 
di stringa possono poi essere eseguite con le stringhe risultanti. Va 
notato che quando due stringhe contigue vengono unite con il simbolo 
di concatenazione, rimane uno spazio tra di esse che rappresenta il se 
gno del numero positivo. 

Programma di esempio : 

1 OD NUMI = .22.344 
120 NUM2 = 43.2 

130 PR1NT STRI (NUMI) t STRI (NUM2) 

140 END 

RUN RETURN 
-22.344 43,2 

• STRINGKn, A$) 

(Disponibile solo con il dischetto di Estensione) 

Formato : SIRINGA (n, Al) 

Esempio : 10U A$ - SERING$ (20,"*") 

STRINGI (n. Al) fornisce una stringa composta da n ripetizioni di A$. 

• SIRINGI!n, m) 

(Disponibile solo con il dischetto di Estensione) ^ 

Formato : STRINGI (n, ni) 

E sempio : 110 PR1NI SIRINGI (20,123) ! Stampa 20 picche 

STRINGI (n, m) furnisce una stringa composta da n ripetizioni di 

CHIll (m). 

• TIME! 

Formato : TIMEI - "ore : minuti : secondi” tempo trascorso 
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Esempio : 100 PRINT TIMES 

TIMES ini zi al izza 11 tempo nel formato "ore : minuti : secondi" e lo 
tiene costantemente aggiornato (+ 90 sec. per 24 ore). 

Esempi : 110 TIMES * "22:55:05" 

120 TIMES = "05:30:09" 


NOTA 

Usare degli zeri per rendere le ore, 1 minuti e i se¬ 
condi numeri di 2 cifre. 

Dopo aver inizializzato il tempo con TIMES, può essere usato nel pro¬ 
gramma. 

TIMES viene aggiornato in continuazione.Per esempio : 

100 GRAPHICS 2 
110 TIMES$=11 :59:05" 

120 PRINT#6, AT(3.3°"OROIOGIO DIGITALE" 

130 PRINTS6, AT(,4(TIMESS 
140 GOTO 120 

• VAL 

Formato ; VAL (espressione_di stringa.numericaS) 

Esempio : 100 BS = "309" 

120 ? VAL (8$) ! stampa il numero 309 
130 END 

VAL converte stringhe in valori numerici. VAL restituisce 11 valore nu 
merico della costante numerica associata con "espressione_di stringa, 
numerica". Eventuali spazi iniziali e finali della stringa vengono i- 
gnorati. Le stringhe vengono convertite fino al primo carattere non nu 
merico incontrato. Per esempio ; PRINT VAL ("123ABC") stampa 123. Se 
il primo carattere dell'espressione di stringa non è numerico, viene 
restituito il valore 0 (zero). 
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fi (UNZIONI SPECIAL I 


• I OH 

formato : EOE(n) 

Esempio : 120 iF COF(4) - THEN GOTO 60 

Viene restituito il valore vero il) o falso (0) per indicare che è sta 
la rilevata la condizione di line-file sull'ultima lettura dell'n-esi- 
mo I Otti. 

« I Iti. 

formato : ERI 
Esempio : 100 ORINI E fu 

I Ri torniste il numero di riga dell'ultimo errore incontrato. 

• I Hit 

l urinato : I RR 
I '.empio : I/O CHINI l RII 

l‘>0 II IKK 1.16 IMI N GOIO i',u 

IMI lumi si e il coline di errore dell'ultimo errore incontrato. 

• I REItf) 

I urinaio : ERI Ut) 

I ‘.empio : CRINI I l<| (0) 

Onesta I un/lune tornisce il numero dei trytes di memoria che sono libe¬ 
ri e disponibili pei l'utente. Viene usato principalmente in modo di¬ 
letto con una variabile Fittizia (0) per informare sulla quantità di 
spazio rimasto disponìbile in memoria. Naturalmente ERE può essere an¬ 
che usato all'interno di un programma BASIC,in modo differito. 

I uso di f RE(di rilascia le posizioni di memoria di stringa che non 
vengono utilizzate. Questo utilizzo di IRE(O) per rilasciare le 
siringhe sparse viene chiamato "garhage eollectlon (raccolta di rifiu 
li)". 


* CU f 

i ormalo . CiT K(indirizzo) 

I sempio : I li) CRINI CI EM IO)<! ) 

IJS CRINI RELM ADORI 

RI.Ut ( AH f) riterrà I'indirizzo racchiuso tra parentesi, in questo ca 
so l'indirizzo EH esadecimale. Ci EK viene usato per esaminare il con~ 
tenuto 111 uria particolare posizione di memoria. Si può esaminare sia 
la memoria RUM che la memoria RAM. RI I K restituisce sempre un valore 



Esempio : 

PRINT PEEK (888) Stampa i! contenuto della posizione di memoria 
888 (decimale) 

PRINT PEEK (&FFEF) Stampa il contenuto dell'indirizzo esadecimale 
FFFF. 

• POKE 

Formato : POKE indirizzo, byte 

Esempi : POKE 2598, 255 

1 1 IO POKE A0DR3, &FF 
120 POKE PLACE,J 

POKE scrive dati in un specificato indirizzo di memoria. L'indirizzo e 
il byte possono essere‘espressi come numeri decimale o esadecimali. Lo 
indirizzo e il byte possono anche essere espressioni. Perciò, se X*Y-2 
rappresenta un indirizzo o un byte valido, può essere usato. 

Esempi : 

POKE &FFF, 43 Scrive il numero 43 al 1 1 indiri zzo di memoria FFF (esade- 
cIma le) 

X « 22 

r - s&f 

POKE X, ¥ Scrive il numero esadecimale 8F all'indirizzo di memoria 
22 (decimale) 

Ya notato che la notazione decimale ed esadecimale sono solo due modi 
per assegnare un valore ad un byte di 8-bit. Il massimo numero ammesso 
per un byte è FF in esadecimale e 255 in decimale. 

• STATUS 

Formato : STATUS (numero_iocb) 

STATUS ( "unità:nome_progranima'') 

Esempio : 100 A * STATUS(6) 

120 A * STATUS!"D:M1CR0BE.BAS") 

STATUS restituisce il valore del quarto byte del blocco iocb (byte di 
stato). !! bit più significativo vale 1 per condizioni di errori; zero 
per condizioni non di errori. ! rimanenti blts rappresentano un codice 
di errore : 
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IABELLA 6-1 ELENCO DI CODICI DI SIALO 


f sa 

Dee: 

| Significato 

01 

001 

Operazione completata (nessun errore) 



03 

003 

Fine-file (EOF) 



80 

128 

Interruzione mediante tasto BREAK 



81 

129 

10CB già in uso (OPEN) 



82 

130 

Unità non esistente 



83 

131 

Aperto solo per scrittura 



84 

132 

Comando non valido 



Ili) 

133 

Unità o fiìe non aperto 



8b 

134 

Numero I0CB non valido (solo reqistro Y) 



87 

139 

Aperto solo per lettura 



Mi 

138 

incontrato un fine file (EOF) 



89 

187 

Record troncato 



8A 

138 

Fine del tempo disponibile all'unità (non 

risponde) 

8B 

139 

Unità NAK 



ac 

140 

Errore di trasmissione dell'input nel bus 

seriale 


HO 

141 

Cursore fuori dalle posizioni disponibili 



HI 

142 

Errore di sovraccarico dei dati trasmessi 

sul bus 

seriale 

HE 

143 

Errore nel totale di controllo dei dati trasmessi 

su! bus 



seri ale 



90 

144 

Errore generato dall'unità 


_ - 

91 

149 

Modo video errato 



92 

93 

Ub 

147 

l'unzione non supportata dai gestore 

Memoria insufficiente per il modo "video 1 * 


— 

Ai) 

160 

Numero dell'unità a dischi errato 



Al 

Ibi 

Troppi file aperti su! disco 



A 2 

Iti 2 

Di so) pieno 



A i 

163 

Errore tataledi I/O Su disco 



A4 

164 

Mancata corrispondenza del numero di file 

interno 


AS 

Ibb 

frrore nel nome de! file 



A 6 

A7 

1 bb 

16/ 

Errore della lunghezza dei dati 

File bloccato 



All 

168 

Comando non valido per dischi 



A9 

169 

Directory piena (64 iiles) 



AA 

I/O 

1 i le non trovato 



AH 

l/l 

Puntatore non valido 




* I IME 

(ormato : TIME 
Esempio : ?00 PR1N1 1 IME 

I IME tornisce il contenuto delle posizioni riservate all'orologio di 
sistema (HICLOCK). te posizioni decimali 18, 19 e 20 (RTCLOCK) manten¬ 
gono- i I tempo del sistema in sessantesimi di secondo. TIME restituisce 
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6 cifre decimai. La differenza tra TIMES e TIME è la seguente : 

TIME fornisce il tempo standard in ore, minuti e secondi. 

TIME dì 11 tempo in sessantesimi di secondo. 

• USR 

Formato : USR (indirizzo, ni) 

Esempio : 550A = USR (898, 0) 

la funzione USR permette di trasferire l'esecuzione del programma ad 
una routine in linguaggio macchina. Si tratta di una funzione di pro¬ 
grammazione avanzata che permette di utilizzare in modo vantaggioso 
tutte le funzioni speciali del calcolatore. 

La funzione USR ha due parametri : il primo è un indirizzo di memoria 
e il secondo è un valore opzionale, ni. il valore di ni è normalmente 
l'indirizzo di una tabella dati, ma può anche essere un valore passato 
alla routine per svolgere una determinata azione. Una volta eseguita 
la funzione USR, i parametri vengono memorizzati in 4E3 e &E4. Il se¬ 
guente programma cambia colore ai video ed è eseguito alla velocità 
tipica de) linguaggio macchina. 

Programma di esempio : 

10! ROUTINE DI CONTROLLO CHIAMATA ALLA FUNZIONE USR 
ZO! ROUTINE ASSEMBLER MEMORIZZATA IN MEMORIA 
30! LA ROUTINE E' : 

40! LOA » 35 
50! STA 710 
60! RTS 
70! 

80 ! 

90! 

100 A = 0: 1 - 0:COl - 0:C = 0 
1)0 OPTION RESERVE 10 

120 ADOR - VARPTRIRESERVE) ! INDIRIZZO INIZIALE 

130 FOR I = 0 TO 5 

140 READ A 

150 POtCE AOOR * I.A 

160 NEXT I 

170 DATA 4A9,423,48D.4C6,402,460 
180 A * USR(AOOR,VARPTRfI)) 

190 STOP 
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6 Funzioni dei Giochi 


□ GENERALITÀ' 

Il comando GRAPHICS seleziona uno del 12 modi grafici disponibili, nu¬ 
merati da 0 a lì con 11 chip GHIA e da 0 a 8 con 1 I chip CTIA. Una 
descrizione dettagliata di STIA e CTIA è contenuta nel Manuale "De Re 
ATAfil". t 

L'espressione aritmetica che segue GRAPHIC deve essere valutata come 
un numero Intero positivo. Il modo grafico 0 è un modo a schermo com¬ 
pleto. Lo standard per 11 Microsoft BASIC II Atari, è GRAPHIC 0. 

I comandi uRAPHICS da 1 fino a 8 sono modi grafici a schermo suddiviso 
nella parte inferiore dello schermo c'è un'area di testo di 4 righe. 

GRAPHICS 0, GRAPHICS I, GRAPHICS 2 visualizzano caratteri aventi diver 
se dimensioni. GRAPHICS 0 visualizza caratteri di dimensione regolare. 
GRAPHICS ! visualizza caratteri di doppia larghezza. GRAPHICS 2 visua 
lizza caratteri a doppia larghezza e altezza. 

Caratteri grafici (caratteri ottenuti con il tasto CONTROL) non posso 
no essere visualizzati in GRAPHICS 1 o 2 a meno che non si modifichi" 
l'indirizzo base del caratteri (PQKE 756, 226). 

I comandi da GRAPHICS 3 fino a GRAPHICS 11 sono modi per tracciare 
punti direttamente sullo schermo televisivo, il modo grafico determina 
la dimensione dei punti e 11 numero di colori de! campo di gioco che 
si vogliono usare. I! numero massimo di colon del campo di gioco, nei 
modi a tracciatura di punti, è quattro. Ma è possibile ottenere altri 
quattro colori sullo schermo usando giocatori e missili. Per informa 
tieni sulla grafica missile e giocatore, far r iferimento al Capitolo 7~. 

1 comandi d# GRAPHICS 9 fino a 11 sono disponibili solo se il sistema 
ha un chip STIA. GRAPHICS 9 permette di avere un solo colore con 16 
luminanze. Con GRAPHICS 10 si possono ottenere nove colori per campo 
di gioco con 8 luminanze . Con GRAPHICS 11 si possono ottenere 16 colo 
ri con una sola luminanza. 


□ GRAPHICS 

Formato : GRAPHICS espressione aritmetica 
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Esempi : GRAPHICS ? 

100 GRAPHICS 5+16 
170 GRAPHICS ! + 32 + 16 
120 GRAPHICS 8 
150 GRAPHICS 0 
140 GRAPHICS 18 

GRAPHICS va usato per selezionare uno dei modi grafici (da 0 a 11). la 
label la 6-1 riassume i dodici modi e le principali caratteristiche di 
ognuno di essi. 

GRAPHICS 0 è un modo per visualizzare testi a schermo completo, come 
pure stampare caratteri usando lo statement PRINT. I modi da GRAPHICS I 
a GRAPHICS 8 sono a schermo suddiviso. Tali modi attualmente includono 
quattro righe di GRAPHICS 0 nella parte inferiore dello schermo televi 
sivo. Quest'area di testo utilizza lo statement PRINT. Per visualizza¬ 
re dati in un’area grafica più grande, nei modi GRAPHICS 1 e GRAPHICS 
2, usare PRINT » 6. I! seguente programma viene visualizzato nell'a¬ 
rea grafica, nei modi GRAPHICS 1 o GRAPHICS 2: 

100 GRAPHICS 1 

1)0 PRINT»6, AT(4,4);"AREA GRAFICA" 

120 PRINT "AREA 01 TESTO" 

Aggiungendo+16 ai modi da GRAPHICS 1 fino a GRAPHICS 11 si ottiene 
un modo grafico a schermo intero. Se si esegue il seguente programma 
senza la riga 140, lo schermo ritorna al modo grafico 0. Premere il 
tasto BREAK per uscire dal loop alla riga 140. 


110 GRAPHICS 2+16 

120 PR1N1«6, AT(3,3);"L'INTERO VIDEO E'" 
130 PRINT#6, Al(4,4);“GRAPHICS 2" 

140 GOTO 140 
BREAK 


Normalmente lo schermo viene ripulito da tutti i precedenti caratteri 
grafiti quando si incontra uno statement GRAPHICS n. Aggiungendo +3? 
si impedisce al comando di ripulire Io schermo. 

I modi grafici da 3 a I1 sono modi grafici a tracciatura di punti che 
utilizzano gli statement COLOR n e PLOT. 

Usando Io statement SET COLOR si possono cambiare i colori standard 
con qualsiasi delle 128 diverse combinazioni di colore/luminosità. I 
modi a tracciatura di punti sono illustrati in un esempio alla fine di 
questo capitolo. 

Per tornare a GRAPHICS 0 in modo diretto, occorre battere GRAPHICS 0 e 
premere RETURN. 
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Tabella 6-1 Modi Grafici e Formati di schermo 


Modo 

Grafico 

Tipo 

Colonna 

Righe** 

schermo 

suddiviso 

Righe** 

schermo 

completo 

Numero 

di 

colori 

RAM 

richiesta 

(Byte) 


0 

TESTO 

40 

- 

24 

1-1/2 

992 


1 

TESTO 

20 

20 

24 

5 

674 


2 

TESTO 

20 

10 

12 

5 

424 


3 

GRAFIC 

40 

20 

24 

4 

434 


4 

GRAFIC 

80 

40 

48 

2 

694 

CTI A 

5 

GRAFIC 

80 

40 

48 

4 

1174 


6 

GRAFIC 

160 

80 

96 

2 

2174 


7 

GRAFIC 

160 

80 

96 

4 

4198 


8 

GRAFIC 

320 

160 

192 

1-1/2 

8112 


9 

GRAFIC 

80 

- 

192 

1 

8112 

GTIA 

IO 

GRAFIC 

00 

- 

192 

9 

81 12 

II 

GRAFIC 

80 

- 

192 

16 

8112 


! comandi GRAPHICS da 3 a 11 tracciano singoli punti sullo schermo te¬ 
levisivo. Il numero che segue GRAPHICS stabilisce la dimensione dei 
punti da tracciare. GRAPHICS 3 ha i punti più grandi. Il programma di 
esempio può essere usato per visualizzare la dimensione dei punti nei 
modi 3-8. 

Programma di esempio : 

10 INPUT "QUALE MODO GRAFICO (3-8) ?";4 
30 GRAPHICS G + 16 
30 COLOR 1 
40 PLOT 5, 5 

45 FOR H = 1 TO 1900 : NEXT 
50 GOTO 10 

Se si inserisce un nuovo statement (statement 15), 15 SETCOLOR 4, 4,8, 
si otterranno grossi punti rosa al posto dei punti standard arancioni. 
Questa modifica al progransna originale dà dei punti rosa perchè SET¬ 
COLOR 4, a, x si allinea con COLOR 1 in GRAPHICS 3. 


□ COLOR 

Formato : COLOR n 
Esempio : 100 COLOR 4 

COLOR viene usato con PLOT per visualizzare fino a 4 colori sullo 
schermo televisivo. Per tracciare un colore bisogna codificare uno sta 
tement COLOR nei modi GRAPHICS da 3 a 11. 
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Quando si usa lo statement COLOR non preceduto da un comando SETCOLOR, 
si ottengono i colori standard (quelli che si trovano attualmente nei 
registri del colore). I registri dei colori vengono iniziaiizzati sul¬ 
la base della Tabella 6-2. Per esempio i colori standard per GRAPHICS 
3 sono : arancione per il registro di colore 4, verde chiaro per il re 
gistro di colore S, blu scuro per il registro 6 e nero per il registro 
8 . 


NOIA 

Bisogna sempre codificare uno statement COLOR per di¬ 
segnare un punto nel campo da gioco, mentre SETCOLOR 
è necessario solo per ottenere un colore diverso da 
quel lo standard. 

Tabella 6-2 Colori standard, modi, SETCOLOR e COLOR 


1 1> i Of 1 

t .lflfldlf'tl 

«odo 

Ministro 

«li colore 

Ni . 

Colore 

Uestriiione e <o*«enti 


uHAPrtlCj ù 

V 

ii registro 


il 1 w e Ululo 


b 

«irit i ene 

Luminanza carattere 

U 1 U 'ulil 0 


b 

i caroti er 1 

(la stessa dello sfondo) 

Ne ru 

«Odo le it.. 

« 

li../ ilo 

Caratter e 

- - -- 

...- 

- - . . . 

. 


Ai ,jru, ione 

V ri ,\r i h i jr o 

luUAt'n 1 v. j 1 , J 

*• 


Carat t ere 

l orat tcre 

M 1 u •< ur . 

(Mg 

«odo lt ; .hi 

0 

/ 

rt 


i. or at ter e 

L ar otl tre 

Sfondo, bordo 

Ai jni t olir 



i 

l'unto graf i co 

* «• i d «• i h i j r v> 

uHAPhll*; 

b 


Punto grafico 

H i « 'jiui u 


h 

.1 

font o y(ulico 

i ti 

«Od! .» N ,_o|.,l | 

H 


i futi do, t. or do 

A. i „„r 






Net) 




N t r n 

«odi .i ' colori 

/ 

li 

alo rido, bordo 

gL t fi uro 

uHAHHJL'. » 

* 

1 

—— 

tu., s. ui u 


t. 

! 

U 

-— 

Ne/ o * 

1 « oì/2 Iu«in 1 

_ 

dor do 
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Colori 



Registro 

Nr. 

Descrizione e coaaenti 

standard 

Nodo 


di colore 

Colore 


Aero 

GRAPHICS 

9 

8 

0-1 b 

Punto grafico. 11 valore 

del colore stabilisce la lu 






ainescenz a 

Nero 

GRAPHICS 

io 

0 

0 

Punto grafico 

Nero 



1 

1 

Punto grafico 

Nero 



2 

2 

Punto grat ilo 

Nero 



3 

3 

Punto grafico 

Arancione ^ 



4 

4 

Punto grafico 

Verde chiaro 



S 

5 

Punto gr afico 

Blu scuro 



6 

6 

Punto qraf it o 

Bosso 



- ; 

7 

Punto grafico 

Nero 



8 

B 

Sfondo 

Grigio 

1 GRAPHICS 

11 

B 

0 11» 

Il valore del punto grafico 
determina la gradazione 


NOTA 


15 colore dei grafici per il giocatore e missile è 
SETCOLOR registro, colore, luminanza, dove i valori 
di registro - 0, 1, 2, 3 Impostano il colore de! gioca 
tore e missile rispettivamente a 0, 1, 2, 3. 1 grafici 
giocatori e missili funzionano in tutti i modi gra 
f i c 1. 

□ SETCOLOR 

Formato : SETCOLOR registro,colore,luminanza 
Esempio :330 SETCOLOR 5,4,10 

Lo statement SETCOLOR associa un colore e una luminanza ad un registro 
di colore. 

! reqi stri di colore 0, 1, 2, 3 sono ri spetti veniente ‘per i giocatori e 
missino,!, 2, 3. 1 registri di colore 4, 5. 6, 7 assegnano colori 
a! campo da gioco. Il registro 8 è sempre un registro di sfondo, 
il numero del colore può essere un numero qualsiasi compreso tra 0 e 
16 (vedi tabella 6-3). 

La luminanza del colore deve essere un numero pari compreso tra 0 e 
14; piu alto è il numero piu brillante è lo schermo; 14 è quasi total¬ 
mente bianco. 


79 







label la 6-3 NUMI"(il C COLORI AI ARI (SCTC010R GOMMANO) 


Colori 

SLICOLOR colore 
Numero (Decimale) 

SEI COLOR colore 

Numero (Esadecimaìe) 

Grigio 

0 

r 0 

Arancio chiaro (oro) 

1 

1 

Arancione 

2 

2 

Rosso - arancio 

3 

3 

Rosa 

4 

4 

Viola 

5 

5 

Viola -hlu 

6 

6 

Azzurro -blu 

ì 

7 

Blu cielo 

8 

8 

Blu chiaro 

y 

9 

1urchese 

IO 

A 

Verde acqua 

11 

B 

Verde 

12 

C 

Giallo - verde 

13 

0 

Arancio - verde 

14 

t 

Arancio chiaro 

16 

K 

- — 

. - — - - . — 

--- ... 


□ RIO 1 / Pi OT -. .10 

Formato : Pi 01 X,Y 

RIO! X,Y IO X,Y 

esempio : 100 Pi.OT 1?,9 

I 12 PLOl 6,9 IO 3,3 

PiOI «iene usato per eseguire disegni a punto singolo, disegnare righe 
e delincare oggetti sullo schermo televisivo. 

l’IÙI utiliza un sistema di coordinate X-Y per specificare la posizio¬ 
ne dei punti. La coordinata X rappresenta la linea orizzontale, mentre 
la coordinata Y rappresenta la colonna verticale (Vedere Tabella 6-1). 
Occorre fornire un numero il cui valore dia 0 al numero più grande as¬ 
sociato al modo. Prima si definisce X e poi Y. 

0,0 - - x 


L'istruzione PLOT può essere concatenata. Cioè un punto PLOT può esse¬ 
re usato per tracciare il successivo punto. 

Il risultato sara ia concatenai ione di due punti PLOT in una riga 
diritta. Usando punti concatenati diviene anche molto facile trac 
ci are il contorno di un oggetto. Per concatenare punti, usare la pa 
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cola tO tra due statement PIGI, X, Y. 

Programma di esemplo : 90 COLOR 1 ! Usare un'istruzione 

COLOR prima di PLOT 

Ì00 PLOT 5.5 TO 5.15 ! Disegnare una riga di¬ 

ri tta 

Il seguente.programma di esempio mostra il funzionamento degli state- 
ments PLOT, COLOR e SETCOLOR: 

100 GRAPHICS 3 + 16 ! IL 16 TOGLIE L'AREA DI 1EST0 
110 SETCOLOR S, 4, 8 IROSA 
120 SEJCOLOR 6, 0, 4 ‘GRIGIO 
130 SETCOLOR 8, 8, 6 ! BLU 

140 COLOR 1 ! COLORE 1 E' ARANCIONE (STANDARD! 

150 PLOT 5,5 TO 10,5 TO 10,10 TO 5,10 IO 5,5 !ARANCIONE 
IbO COLOR 2 IROSA 

170 PLOT 7,7 TO 12,12 TO 2,12 TO 7.7 
180 COLOR 3 '.GRIGIO 
190 PLOT 2,7 TO 12,7 
200 GOTO 200 


□ FILL 

Formato : FILL X, Y TO X, Y 
Esempio : 550 FILL 10,10 IO 5,5 

FILL riempie un'area con il colore indicato dagli statements COLOR e 
SETCOLOR. Il processo FILL esegue una spazzolata attraverso lo schermo 
televisivo da sinistra a destra. FILL arresta la colorazione dello 
schermo ed inizia una successiva spazzolata quando incontra una riga o 
un punto PLOT. La riga a sinistra dell'oggetto colorato viene specifi¬ 
cata dallo schermo statement FILL. 

11 seguente esempio illustra il funzionamento di FILL. Inizialmente 
vengono specificati i tre lati di una casella. PLOT 5,5 TO 20,5 TO 20, 
20 TO 5,5 realizzano il lato superiore,quel lo in basso e quello a de¬ 
stra della casella, il lato sinistro viene realizzato con lo statement 
FILL 5,5 TO 5,20. 


5,20 -.-- J 20,20 
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IO GRAPHICS 5 

SUC0LUR («egistro 4, verde, luminosità media) 

30 COLOR I ICOLUR I e accoppiato con SlTCOLOR 4 in GRAPHICS 5 
40 PLGI 5,S IO 20,5 10 20,20 10 5,20 
50 FI LI 5,5 10 5,20 
60 END 

La riga 40 nel precedente esempio esegue tre lati della casella.Poi lo 

: P ;, r,9d • ese9ue " lat0 sin,5 tro e nempie la casella 

processo FILL esegue una scansione dalla riga indicata verso de¬ 
stra, tinche non raggiunge le righe PLOT. 


LI US 

formato : C1S opzione _ registro., di sfondo 

Esempi ; Cl.S 

I IO CES 

tuo GRAPHICS 3, CLS 4 C5 
330 CLS 25 


n ; "P li,iste le aree J l testo dello srhermo e posiziona il 
del colore di sfondo al valore indicato se specificato. 


registro 


he, modi GRAPHICS 0 e GRAPHICS 8 il numero opzionale specificato 
-La stabilisce il colore e la luminosità de! bordo. In GRAPHICS 1 
4,Uh,/ il numero opzionale che segue CLS stabilisce il colore e 
ramosità dello sfondo. 


dopo 
.2.3, 
la !u 



Tabe 1 la 6-4 CARATTERI NEI MODI GRAFICI ! E 2 


FOKC 

755.224 

POKt 

756.226 

st rcoioa sucolor seicoior sticotuR 

<• !> 6 / 

SfWtQ 

Q 

32 

0 

lbO 

128 


O 

33 

ì 

Ibi 

129 


i) 

34 

? 

162 

1.10 

• 

, a 

35 

3 

163 

131 

3 

3 

36 

4 

154 

132 

% 

gì 

37 

5 

165 

133 

4- 

« 

38 

6 

166 

134 


© 

39 

7 

167 

135 


o 

40 

8 

Intì 

136 


« 

41 

9 

169 

137 

• 

« 

42 

10 

1 70 

138 

- 

<y 

43 

11 

1 71 

139 


a 

44 

12 

1 72 

140 


a 

45 

13 

173 

141 


m 

46 

14 

174 

142 

/ 

a 

47 

15 

175 

143 

U 

a 

48 

16 

176 

144 

1 

£3 

49 

1 7 

1 77 

145 

- 

& 

50 

18 

178 

146 

i 

. a 

51 

19 

179 

14/ 

4 

a 

6/ 

7(1 

1 HO 

UH 

S 

n 

53 

21 

Ibi 

U9 

h 

13 

54 

22 

182 

UO 

7 

SI 

55 

2 3 

183 

151 

a 

e 

56 

24 

184 

152 

9 

ti 

57 

?5 

185 

153 


13 

58 

26 

166 

154 


a 

59 

27 

18 1 

155 
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Tabella 6-4 CARATTERI Nfl MODI GRAFICI 1 E 2 



POfct 

7S6.226 

PURI 

75b.2?b 

SI ! r ui OR 

6 

Sf rCOLOR 

5 

bf ICOlOfi 

6 

Si TCOiQft 

7 


< 

O 

60 

28 

188 

156 


- 

0 

61 

29 

189 

167 


> 

m 

62 

30 

190 

169 



□ 

63 

31 

191 

169 

1 

<a 

o 

66 

96 

192 

226 



• 

6b 

97 

193 

225 


h 

b 

66 

98 

196 

226 


< 

< 

6? 

*9 

195 

227 


ti 

d 

68 

100 

196 

228 


i 

r 

(;9 

101 

197 

229 


i 

t 

/o 

i 02 

198 

230 



i 

/I 

103 

199 

231 


" 

h 

72 

106 

200 

232 


• 

' 

/J 

lOb 

201 

233 

Vi» 

! 

i 

J 

76 

iOb 

20? 

236 

1 

- 

k 

76 

107 

203 

235 


i 

l 

76 

108 

206 

236 


M 

- 

lì 

109 

205 

237 


,\ 

o 

)b 

no 

206 

238 


n 

« 

79 

111 

207 

239 


r 

P 

«ù 

n. 

206 

260 


u 

* 

«1 

11 j 

205 

26 1 


» 

r 

82 

1 16 

210 

262 


> 

• 

83 

llb 

211 

263 


1 

i 

b6 

116 

212 

266 


1 

- 

8b 

117 

213 

265 


\ 

» 

b6 

1 ì 6 

216 

266 
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Tabella 6-4 CARATTERI NEI MODI GRAFICI 1 E 2 


POUt POKE SLTCOLOR 


>6.224 

756.226 

4 

w 


8/ 

X 

» 

88 

V 

y 

89 

l 

^ 1 

90 

[ 

0 

91 

\ 

i 

92 

) 

□ 

93 

A 

n 

94 

- 

1! 

9!> 


SEicuioA sncoiOR seicoior 

5 li 1 


119 

216 

24 7 

120 

216 

24 8 

121 

21? 

249 

122 

218 

260 

123 

219 

261 

124 

220 

26? 

125 

221 

263 

126 

222 

264 

122 

223 

266 


Programmi di Esemplo : 

1 seguenti programmi funzionano nei modi GRAPHICS 1 o GRAPHICS 2. I 
programmi mostrano l'insieme dei caratteri alternativi ed un insieme 
di caratteri speciali (POKE 7S6.226Ì. Per rieseguire questi due pro¬ 
grammi, premere il tasto BREAK e battere RUN, seguito da RETURN : 

2 REM TASTIERA MACCHINA DA SCRIVERE 
IO GRAPHICS 2 

20 SETCOLQR 4,0,0! Per evitare il video pieno di cuori 
30 PR1NT "Batti : Verde/Blu/Rosso/(V/B/R)" 

40 INPUT "E BATTI RETURN"; C$ 

50 1F C$ = "V" THEN K = 32 

60 IF Ct = "8" THEN K = 128 

70 1F C$ = "R" THEN K = 160 

80 PR1NT "BATTI MAIUSCOLO / MINUSCOLO!1/2)" 

90 INPUT "E PREMI RrTURN?"; B$ 

100 IF Bì - "1“ fHEN 120 
110 POKE 766,226 

120 PR1NT "ORA BATTI - TASTI ALFABEIICI + TASTI DI CONTROLLO (CTRL ) 

130 Ai = INKEYS 

140 IF A$ = ““THEN 130 

ISO A = ASC(A$) + K!32 è Verde 128 è Blu, 160 è Rosso 
160 PRINT A 

170 PRINT H 6, CHR$( A) ; 

180 GOTO 130 
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100 REM LAMPO 

I IO GRAPHICS 16.2 
120 X - RND (36) 

130 ori ERROR GOTO ISO 
140 PRIMI » 6, 1AS ( X) ; 

146 GOTO 120 

ISO GRAPHICS 3? . 16 . 2 
160 RÉSUMÉ 

II breve programma che segue illustra l'uso della Tabella 6-4 Questo 
progran,na stampa il codice ATASC11 di un carattere nell'area di testo 
ed il carattere stesso nell'area grafica. Ogni volta che si preme il 
tasto RETURN, appare un nuovo carattere. La ragione per cui SETCOLOR 
4,0,0 e uguale a SLH010R 8,0,0 è per evitare uno schermo pieno di 
r. unric ini. Un altro modo è quello di abbassare il set di caratteri 
in RAM (usando il comando MOVE) e ridefinire il carattere di cuore 
tome H per 8 ieri. Consultare l'Appendice C "Insiemi di caratteri al 
tornativi" per vedere un esempio di come abbassare o ridefinire un 
insieme di caratteri. 

!l set dei caratteri speciali è illustrato nel seguente progratnna. 
Per vedere il set dei caratteri standard, basta conceliare la riga 
20. L istruitone GRAPHICS 2 trasterisce automaticamente il valore 224 
nella locazione 756. 

10 GRAPHICS 2 
2U Puff 766.226 
30 SETCQEOR 8,0,0 

40 SC1C0L0R 4,0,0 (EVITARE 1 CUORI A VIDEO 

SO SUCOlOR 6,4,6 IROSA 

bU SETC0L.0R 6,12,2 'VERDE . AREA TESTO 

'IO SUCOLOR 7,9,6 IBLIJ CHIARO 

HO AS - INKEVt 

yy if aì = •• ì hen rio 

100 UN ERROR GOTO ISO 

110 PRIMI #6, Al(6,6);CHR$(X) 

I20 PRIMI X 
130 X - X . I 
140 ODIO 60 

iso puh ir irete quando arriva a 2S6 


II. COMANDO SOUND 

tonnato : SOUND voce, freouenza, distorsione, volume, durata. 

Esempi : 120 SOUND 2,204,IO,12,244 
. lUO SOUND 0,122,8,IO 



La voce può essere un numero da 0 8 3, cioè con 11 comando SOUND si 
possono usare fino a quattro voci. 

La frequenza è un numero qualsiasi compreso tra 0 e 255 (Vedere TabeJ^ 
la 6-5). 

La distorsione è un numero qualsiasi compreso tra 0 e 14. Lo standard 
è un tono puro. Per creare un tono “puro" viene usato un 10, mentre un 
dodici fornisce un suono simile ad un cicalino. 

Il volume è un numero qualsiasi compreso tra 0 e 15. Si usa un 1 per 
creare un suono che sia appena udibile e un 15 per un suono forte. Un 
valore 8 fornisce un suono di intensità normale. Se si usano più sta 
tement SOtJND, il volume totale non dovrebbe superare il 32. In caso 
contrario si avrebbe uno spiacevole suono monco. 

La durata di un tono o di un rumore viene fornita in sessantesimi di 
secondo. Se la durata non viene specificata, il tono continua finché 
il programma non raggiunge uno statement END un altro statement «UN, 
oppure finché non viene introdotto un secondo statement SOUND che usi 
lo stesso numero di voce seguito ria 0,0,0. Se uno statement INPUT se 
gue uno statement SOUND, il suono continua finché non viene eseguito 
lo statement INPUT. Un suono può anche essere arrestato premendo il 
tasto BREAK. 

Esempio : SOUND 2,204,10,12 
SOUND 2,0,0,0 


Tabella 6-5 Frequenze di valori di tono 


Note 

Es. 

Decimale 

NOTE ALTE 

C 

10 29 


B 

1F 31 


A » or B 

21 33 


A 

23 35 


G A or A 

25 37 


G 

28 40 


F A or G 

2A 42 


F 

20 45 


E 

2F 47 


DA or E 

32 50 


D 

35 53 


C A or D 

39 57 


C 

3C 60 


B 

40 64 


A A or B 

44 68 


A 

4B 72 


G A or A 

4C 76 


G 

51 81 
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label la 6-5 frequenze del valori di tono 


Note 

Es. 

Decimale 

NOTE ALTE 

F * or G 

5S BS 


F 

5B 9! 


E 

60 96 


0 h or E 

66 102 


D 

6C 108 


C a or D 

72 104 

MEDIE C 

c 

79 121 


B 

80 128 


A U or B 

88 136 


A 

90 144 


G U or A 

99 153 


G 

A2 162 


F n or G 

AO 173 


F 

B6 182 

NOTE BASSE 

E 

LI 193 


1) U or E 

CC 204 


D 

09 2)7 


li U or 0 

E6 230 


C 

F 3 243 


Programma di esempio 


10 GRAPHICS 2+16 
?0 SLTC0L0R 4,8,4 
30 PRiN t @6, Al(3,3); 

40 FOR QELAY - 1 TO 1000 :NEXT 
SO GRAPHICS 2+16 

60 PRINT#6, AT(3,3);"AT THE CAPE" 
70 fOR OELAY = ! TO 1000 NEXT 
80 GRAPHICS 0 
90 POKE 752.) 

100 SfTCOLOR 6,0,0 
110 FOR T - 1 TO 24 : PRINT : NEXT 
170 PR 1 NT TABU I );CMRt(8) ;CHRJ( 10) 
1J0 PRIMI TABI 111 ;CHK$(22);CHRli21 
140 PRIMI 1 Ahi 11),CHR$(22);IHR$(2) 
ISO PK1NT TABI I1);CHRi(! 3);CHR$(13) 
160 PRiNT TABI 11);CHR$(6);CHR$(7) 
170 FOR VGL - 15 TO 0 SIEP -1 
! HO SOONO 2.77,8,VOI 
i90 PRINf CHR$(ISSI‘ALZA IL RAZZO 
200 FQR R = I FO 200:NEXT ft 
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210 Nt xr VOI. 

220 END 

il precedente prograrrer.a è un esempio di uso dello statement SOUND.Esso 
diminuisce (per mezzo di un loop) il volume di un suono distorto. L et 
tetto del suono somiglia a quello di un razzo che parte per lo spazio. 


□ COMANDI PER I GIOCHI 

Nel Microsoft BASIC II Atarl l'istruzione PEEK legge 1 comandi per 
i giochi. I comandi sono collegati direttamente ai j3cK di governo 
de 1'Home Computer Atarl. Agli indirizzi di PEEK possono essere dati 
gli stessi oomi elencati di seguito oppure brevi nomi di variabile. 
Un elenco completo degli indirizzi PEEK viene fornito nell'Appendice 
E. Per definire i comandi dei comandi a manopola e a cloche si può 
anche usare il comando DEE (consultare DEE nel capitolo 4. per informa 
zioni sulle funzioni definite dall’utente). 



CGMANOO A CLOCHE COMANDO A MANOPOLA 


Eig.6-1 Comandi giochi 


• COMANDI A MANOPOLA 

Il seguente programma di esempio legge e stampa lo stato del comando 
a manopola 0 (il primo nel bocchettone più a sinistra). Questo esame 
della memoria (PEEK) può essere usato con altre funzioni o comandi 
per generare altre azioni come ad esempio: suono, grafica, ecc. Un 
esempio può essere 1F PADOIE (0) 14 THEN GOTO 440. Ricercando l'indi 

rizzo del comando a manopola con il comando PEEK, viene restituito 
un valore compreso tra 1 e 228, e tale numero aumenta man mano che 
la manopola del comando viene ruotata in senso antiorario. 

Esempio di inizia!izzazione e di uso dello statement PEEK per PADDLE 
( 0 ): 

10 PADDLE(0) = 624 
20 PR1NT PEEK (PADDLE(0) ) 

30 GOTO 20 
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Nunzio PAODEE (manopola) e indirizzi PEEK (decimali) 

PADDI.E (6) -■ 624 
PADDI.t ( ! ) -- 6?b 
PADDI, f (2) = 626 
RADULE (3) = 627 
RADULE (4) - 628 
PAODLE (b) - 629 
PADDI.E (6) = 630 
PAODLE (7) = 631 

U lettura de ' se 9 uenti '^dirizzi restituisce uno stato 0 se si preme 
il pulsante a scatto (grilletto) del comando selezionato. Altrimenti 
restituiste il valore I. ’ 

tsempio dell'uso del grilletto del comando a manopola (Èl¬ 
io PI'NIG (0) &2/C 
2U PR1N1 PEEK (PERI6(0)) 

30 6010 20 

Damerò di PTK1G (scatto grilletto) e indirizzi PEEK (decimali) 

PIR 16 (0) - 636 
PIRU. Ili» 637 
PIR16 (?) , 630 
RI RI 6 (3) - 639 
P1KIG (4) - 64(3 
Rime ( S) - 641 
PIRI6 (6) = 642 
RfRlG (7) - 643 


® COMANDI A CLOCHE 


lo statement PEEK per la ricerca degli indirizzi dei governi a cloche 
opera come sui governi a manopola. 1 governi a cloche sono numerati da 
0 a 3 da sinistra a destra. 

Esempio dell'uso del governo a cloche (0) ■ 

IO STICK (0) - 63? 

20 PKìNT PEEK (STICK (0)) 

30 6010 20 


Numei< 

i di 

S1ICK 

Sì 1U 

lii) 

- 63? 

Si Ili. 

di 

- 633 

SI 1CK 

(?) 

= 634 

STICK 

(3) 

- 636 


(cloche) e indirizzi 


PEEK (decimali) 



» 


La Figure 6-2 indica i! numero di PEEK che viene restituito per le va 
rie posizioni delta cloche : 

14 



I V» 

Fig. 6-2 Valori di scatto del comando a cloche 

Lo scatto della cloche funziona come il pulsante a scatti della mano 
pota. 

Uso dello scatto della cloche (0) : 

10 STRIO (01 - 64 
20 PR1NT PEEK (STRiG(0j) 

30 GOTO 20 

Numero di STRIO (scatto grilletto) e indirizzi PEEK (decimali) 

STR1G (0) * 644 
STR1G (1) = 645 
STR1G (2) - 646 
STRIO (3) = 647 

10 REM QUESTO PROGRAMMA FARA' "BANG!" 

16 REM QUANDO IL BOTTONE ROSSO DEL GOVERNO A CLOCHE VIENE PREMUTO 
20 1F PEEK (644) - 0 THEN ? "BANG! “ 

30 1F PEEK (644) = 1 THEN CLS 
40 GOTO 20 


• TASTI FUNZIONE SPECIALI 

lì seguente programma usa i tasti montati sul lato destro del Calcola 
tore ATAR1: 

IO POKE 53279,0 
20 PRINT PEEK (S3279) 

30 GOTO 20 


Il comando PEEK al l‘indirizzo 53279 (decimale) restituisce un numero 
che indica quale tasto è stato premuto : 

7 = Nessun tasto 
6 - Tasto START 
5 = Tasto SELECT 
3 » Tasto 0PT10N 
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7 Introduzione alia Grafica 
Giocatore e Missile 


L'Home Computer Atari ha funzioni speciali incorporate che interessano 
funzioni di grafica e di animazione. Queste funzioni vengono normaì^ 
mente chiamate “grafica giocatore e missile". 1 termini "giocatore" 
e "missi'ìe" sono derivati dalle funzioni di animazione presenti nei 
videogiochi ATARI. Le tabelle binarie del giocatore e missile risiedo 
no nella memoria RAM destinata a queste funzioni. Tale RAM contiene 
quattro giocatore da 8^bit e quattro missili da 2-bit (vedere Klg.7-i). 
Ad ogni missile è associato un giocatore, a meno che non si scelga di 
unire tutti i missili per formare un quinto giocatore indipendente 
(vedere "Controllo di priorità"). 

Un giocatore, come la nave spaziale illustrata nella Fig. 7-2, viene 
visualizzato mappando la sua tabella binaria direttamente sullo scher¬ 
mo, sul campo di gioco. 11 primo byte della tabella viene tracciato 
sulla riga superiore dello schermo, il secondo byte sulla seconda riga 
e cosi via. 

Ogni volta che sulla tabella appaiono degli 1, vengono attivati i 
"pixels" dello schermo; quando invece appaiono degli 0, i "pixels" 
rimangono spenti. It susseguirsi di “pixels" chiari e scuri crea l'im 
magi ne. 

La grafica giocatore e missile può essere visualizzata con risoluzio 
ni a riga singola (usando 0PT!0N(PLM1)) o a riga doppia (usando 0PTI0N 
(PLM2)). Se si sceglie la risoluzione a riga singola, ogni byte del 
giocatore viene visualizzato su una singola riga di scansione. Se si 
sceglie la risoluzione a doppia riga, ogni byte occupa due righe ed il 
giocatore appare più grande che nella risoluzione a riga singola. 

Ogni giocatore è lungo 256 bytes con la risoluzione a riga singola 
o 128 bytes con la risoluzione a doppia riga. Il tipo di risoluzione 
deve essere programmato una sola volta e, una volta selezionata, viene 
applicato a tutti i giocatore e missile del programma. 

11 Programma Dimostrativo della Grafica giocatore e missile compreso 
in questa sezione è un esempio di progianmazlone con risoluzione a 
doppia riga. 

La grafica giocatore e missile fornisce una notevole flessibilità nel 
la programmazione di grafici in movimento su video. Vengono forniti 
dei registri per 11 colore, per il dimensionamento del giocatore 
e del missile,per il posizionamento orizzontale, per la priorità gioca 
tore-campo di gioco e per 11 controllo della collisione. 
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! sequenti comandi BASIC ìi servono per costruire e muovere giocatori 
e missili : 

Istruzione MOVE 
DPI IONI PIMI u PIM2) 

VARPTKtPLMl o PIM2) 

SE TCOLOR 0 u 1 o ? o 3 


CI IS1RUZIONI MICROSOFT BASIC il C LA GRAFICA SPECIALE 

L'istruzione MOVE viene usata per spostare iì giocatore o il missile 
in alto a in Gasso. Un foglio di carta ouò servire a dimostrare come 
funziona l'istruzione MOVE. Supponiamo di aver disegnato una V capo 
volta sul foglio di carta con una penna ad inchiostro cancellahi le.Per 
spostare l'oggetto, bisogna cancellarlo tutto e ridiseqnarlo in posi 
z 1 one di versa. 

ionie si può immaginare, il movimento verticale è leggermente più lento 
di quello orizzontale. E' piu lento perchè basta una sola scrittura 
nel registro della posizione orizzontale per eseguire il movimento o 
it/zontale, mentre per spostare un oggetto verticalmente sono neces 
sane molte cancellazioni e r idi segnature. 

Nella istruzione MUVt si stabiliste l'indirizzo piu basso assunto 
dall'oggetto e successivamente l'indirizzo più basso della nuova area 
in cui si vuole spostare l'oggetto; infine, si stabilisce quanti bytes 
si vogliono spostare . Da qui il formato : MOVE indirizzo-da, in 
dirizzo-a, numero di bytes. 

UPl IONI PIMI) azzera e riserva nella memoria RAM un'area giocatore e 
missile con risoluzione a riga singola. OP1ION(PLM2) esegue la stessa 
operazione con risoluzione a doppia riga. 

VARPIRfPLMI o PLM2) indica l'indirizzo iniziale di memoria dell'area 
giocatore e missile nella RAM. Questo è il punto da cui si deve valuta 
re là distanza o lo spostamento per inserire l'immagine nell'area cor 
ietta. Per esempio, l'indirizzo iniziale (parte alta dello schermo 7 
per il giocatore 0 in una soluzione a doppia riga è VARPTR(PLM2)+128. 
Nella risoluzione a doppia riga ogni giocatore e lungo 128 bytes. Per 
ciò se si vuole tracciare una riga diritta davanti al giocatore 07 
si dovrà usare : POPE VARPTR(PLM2 )i192, &FF. 

l'istruzione bETCOLOR fornisce le assegnazioni di registro colore e 
luminosità. Nel Microsoft BASiC 11 Atan, i registri 0,1,2 e 3 vengono 
usati per i giocatori e missili 0,1,2 e 3. Per poter usare il giocato 
re e missile 0, bisogna solo specificare SETC0L0R, 0, 5, 10. L'istru 
zinne COLOR non viene usata. 

Ricordare che si deve sempre memorizzare al 1' indirrzzo decimale 559 il 
valore decimale 6< y per la risoluzione a riqa singola e il decimale 46 




per ìa risoluzione a doppia riga. Inoltre, per abilitare la visualiz 
zazione del giocatore e missile occorre memorizzare all'indirizzo deci 
male 53277 il decimale 3. 

I grafici giocatore e missile possono essere usati in tutti 1 modi. I 
missili sono "strisce" larghe 2 bit. Ai missili 0. 1, 2, 3 è assegna 
to lo stesso valore del giocatore associato. Perciò, quando SETCOIOR 
stabilisce che il colore del giocatore 1 è rosso, anche il missile 1 
sarà rosso. 


Risoiuiione Kisoiu/ionr 

doppia ri9<i singola riga 





Vftfif’IH (PIMI ) 


Missili 


a 76B 


♦ IU?4 


* l ?8G 


Fig. 7.1 - Configurazione della RAM dei Grafici giocatore e missile 
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□ SIMULATONE D! UN GIOCATORE 


Tagliare una striscia di carta larga circa 5 cm e lunga 25. Poi 
gnare un "byte" largo 8 bit per la lunghezza della striscia. 


dise 


R jpf>i esenta* i otte 
ORAI ICA 


Rappresenta*. I Rappresenta*. j Rappresenta*. 



binaria 

| esadecimale j 

| dee i 

UOOt1000 

Ib 

24 

000 i 1 (1U0 

IB 

24 

00100 Ilio 

>U 

36 

UUlUOiUU 

,'4 

ib 

li i Odul) i 0 

4.' 

n6 

ÓìOliUOlO 

N? 

6b 

l0000001 

IH 

129 

looououi 

«1 

1 29 


Figura 7-2 Mappa di un giocatore 


Sulla striscia di carta e mostrata una V capovolta con i valori in bi 
noi io e in esadecimale. Questa striscia di carta corrisponde ad un gio 
Latore. Se si colloca la striscia-giocatore verticalmente in mezzo al 
lo schermo, questa è stata "posizionata'' con il registro di posizione 
orizzontale. 

Quando si muove la striscia a destra e a sinistra è come se venissero 
introdotti (POKE! nuovi indirizzi nel registro di posizione orizzonta 
le per ottenere tale movimento. 


□ CONTROLLO OEl COLORE 

11 calcolatore ATAR1 ha nove registri che permettono all'utente di con 
troll are il colore del missile-giocatore, del campo di gioco e dello 
sfondo (vedere Tabella 7-1). 
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Tabella 7-1 Assegnazioni del registro del colore 
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1 giocatori sono completamente indipendenti tra di loro e dal campo di 
gioco. I missili associano i registri colore con i loro giocatori e 
perciò hanno lo stesso colore del giocatore loro associato. Se si uni 
scono i missili per formare un quinto giocatore, essi assumono il colo 
re del registro 3 (C0LPF3). 

Per ottenere un colore particolare occorre specificare il registro, la 
tonalità del colore e la luminosità, utilizzando il comando SEfCOLQR. 
Vedere le righe 20 e HO del programma dimostrativo per i grafici gio 
calore e missile per avere degli esempi. Vedere anche il Capitolo 6. 
Ogni reqistro di colore-luminosità è indipendente ed è perciò possibi 
le usare In un programma fino a nove colori diversi a seconda del modo 
grafico scelto. Non tutti 1 registri però possono essere usati in 
tutti i modi grafici. 

□ CONTROLLO DELLA DIMENSIONE 

Vengono forniti cinque registri di controllo della dimensione. Quattro 
per i giocatori e uno per tutti e quattro 1 missili. Vedere iabelia 
7-2. 


Hijqi stro 

d i «ens iurte 
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Tabella 7-2 Registri che controllano la dimensione del giocatore e del 
mi ssi le 

1 registri che controllano la dimensione permettono di raddoppiare 
o quadruplicare la dimensione di un giocatore o di un missile senza 
alterare la sua risoluzione in bit. Per raddoppiare le dimensioni memo 
rizzare tramite POKE un 1 rie) registro della dimensione; per quadru 
pìicarla, memorizzare tramite POKE un 3 e per riportare un giocatore 
ù un missile alla dimensione normale, memorizzare uno 8 oppure 2. 

Un esempio viene fornito nella pagina 80 del Programma Dimostrativo 
per grafica del giocatore e missile. 
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U f'OSì i JONE t MOVI MEMO 


® Vort k ali? 


U poiuione minale viene stabilita quando si specìfica la pospone 
9 ' ULdtore « missile nella memoria RAM della grafica. Tanto più 
u. passo mene posto nella RAM ,1 giocatore e missile, tanto più in 
dito appare I immagine nello schermo televisivo. 

Una tecnica di posizionamento e illustrata nelle righe 1?0 e 200 del 
irogramma dimostrativo per grafica, inserito alla fine di questo capi 

Per programmare il movimento verticale, usare il comando MOVE. Vedere 
e righe 3fi0 e 3y0 del Programma dimostrativo. Polche il comando MOVE 
non azzera la vecchia posizione dopo il trasferimento, in coda ad o 
•]M giocatore viene aggiunto uno zero aggiuntivo per "pulire" il 
pi erodente posizione non appena il giocatore è stato spostato. Occorre 
Inoltre forni,e la posizione attuale del giocatore in memoria RAM 
la dilezione de, movimento nella RAM (avanti , +, indietro - -ì ed 
.1 numero totale dei bytes che rappresentano ,1 giocatore che devono 
essere trasferiti. 

Dopo il comando MOVE, occorre incrementare o decrementare il contatore 
"■ ie " 9i * 3 “* m *> 


• Orizzontale 


ugni giocatore e ogni missile ha un suo registro relativo alla pos 
none orizzontale (Vedere Tabella 7-3); ciò permette spostamenti tò 
talmente indipendenti gl, uni dagli altri; i missili pure si possono 
spostare in modo indipendente rispetto ai loro giocatori. 
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1 " *» * i /ufit aie dei Szb^iie ti 
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flUÙO 
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‘j i.'t*. 

‘•j.’Vj 

l’vsi.-iuiit uri,,untale del «issile 1 
l'e.Illune un,/untale del .issile 3 


label la 7-j Registri posizione orizzontale giocatore e mìssile 




Per stabilire la posizione di un giocatore o di un missile, trasferire 
(PQKE) nei suo registro relativo ai la posizione orizzontale il numero 
della posizione stessa. Per programmare iì movimento orizzontale, 
basta modificare il numero memorizzato nel registro. Vedere le righe 
100 e 180 del Programma Dimostrativo per avere degli esempi. 

Un registro di posizione orizzontale può contenere fino a 256 posi 
zioni, ma alcune di esse si trovano fuori del margine sinistro o de 
stro dello schermo televisivo. Una stima di sicurezza dell'arco vi 
sivo del giocatore è valutata dalla posizione orizzontale 60 alla 
posizione,200. L’arco visivo reale dipende anche molto dai tipo di 
televisore. 


• Di agonale * 

! movimenti orizzontale e verticale possono essere combinati assieme 
per smuovere il giocatore in senso diagonale. Prima bisogna stabilire 
la posizione orizzontale e poi quella verticale, Esempi vengono forni 
ti nelle righe da 2/0 a 390 del Programma dimostrativo. 


□ CONTROLLO PRIORITÀ' 

Il registro di controllo della priorità (PR10R, SD018; OS ombra del 
GPR10R, &26E) permette di selezionare la priorità del registro del 
colore del giocatore o del campo di gioco e di unire i missili per 
formare un quinto giocatore. 

• Sel ezione della pr iorìtà 

Si ha la possibilità di specificare quale immagine sia prioritaria 
nel caso in cui le immagini del giocatore e del campo di gioco si so 
vrappongano. 

Questa funzione permette di far scomparire i giocatori dietro il campo 
di gioco e viceversa. Per stabilire la priorità, trasferire (P0KE) 
uno dei seguenti numeri nel registro di controllo della priorità. 

! - Tutti i giocatori hanno priorità su tutti i campi da gioco. 

2 - i giocatori O e ! hanno priorità su tutti i campi da gioco e tutti 
i campi da gioco hanno priorità sui giocatori 2 e 3. 

4 = Tutti i campi da gioco hanno priorità su tutti i giocatori. 

8 = 1 campi da gioco ff e 1 hanno priorità su tutti i giocatori e tutti 
i giocatori hanno priorità sui campi da gioco 2 e 3. 
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• Abilitazione del quinto giocatore 

Se si pone ad 1 il bit D4 del registro di controllo della priorità, 
lutti i missili assumono il colore dato dal registro 3 del campo dì 
gioco (&2C7, decimale 711). I missili possono essere uniti per formare 
un quinto giocatore. Se ciò viene eseguito, lì quinto giocatore deve 
essere ancora mosso orizzontalmente, modificando tutti i registri 
dei missili (da SD004 a &DG07) simultaneamente. 


□ CONTROLLO COLLISIONE 

1! controllo collisione permette di evidenziare quando un giocatore 
o un missile sia entrato in collisione con un altro oggetto. 

Lsìstono 16 registri di controllo-colIisione. Vedere Tabella 7-4. 
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labella 7-4 Registri controllo-col1isione giocatore e missile 

In ogni caso, vengono usati solo i 4 bìts più a destra di ogni regi 
stro. Essi occupano le posizioni 0,1,2 e 3 a partire da destra ed in 
dicano attraverso la loro posizione, con quale campo di gioco o gioca 
tore il giocatore o il missile in questione sia entrato in coìlisio 
ne. 

Il valore 1 in qualsiasi bit indica la collisione dall'ultimo HITCLR. 
lutti ì registri di collisione vengono azzerati simultaneamente scH 
vendo uno zero sul registro HITCLR (&D01E, decimale 53278). 
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PROGRAMMA DIMOSTRATIVO DI GRAFICA GIOCATORE E MISSILE CON 
DOPPIA RISOLUZIONE 

Il seguente programma Atari Microsoft Basic i! genera un giocatore 
(navicella spaziale) che lancia missili e cne può essere mosso in ogni 
direzione per mezzo del comando a cloche. 

Ricordate di collegare il governo a cloche al vostro computer Atari. 

5 IGRAFICA GIOCATORE: E MISSILE CON DOPPIA RISOLUZIONE 
IO GRAPHICS 8 
20 SETCOLOR 6,0.0 
ao x=rao 

40 Y=70 

50 STICK0“&278 
60 OPTION PLM2 
70 POKE 559,46 
80 POKE &D00C.1 
90 POKE &D01D.3 
100 POKE &DOOO.X 
110 SETCOLOR 0,3,10 

120 POR J“VARPTR(PLM2) +128+ Y TO VARPTR(PLM2) + 135+Y:READ A:POKE J.A 
125 NEXT J 

130 DATA 0,129,153,169,255,189,153,0 
140 IP PE£R(&D010)-1 THEN 220 
150 SOUND 0,220,12,15,INT(X/30) 

160 ZAP“ X 

170 POKE VARPTR(PLM2)+4+Y,3 
180 POKE &D004.ZAP 
390 ZAP=ZAP-12 

200 IP ZAP< 12THEN POKE VARPTR ( PLM2 4 t Y, 0 : GOTO 220 ELSE 180 

210 IMOVIMENTI DEL JOYSTICK 

220 A-PEEK(STICKO):IF A“15 THEN GOTO 140 

230 IF A-11 THEN X“X-1 

240 IF A=7 THEN X-X+l 

250 POKE &DOOO.X 

260 IF A—14 THEN GOTO 3501MOVIMENTO IN ALTO 
270 IF A* 13 THEN GOTO 3901 MOVIMENTO IN BASSO 
280 I MOVIMENTO DIAGONALE 

290 IF A-10 THEN X“X-1:POKE &DOOO,X:GOTO 350 
300 IF A-6 THEN X-X+1:P0KE WiOOO. X ; GOTO 360 
310 IF A-9 THEN X“X-1:P0KE ÉfDOOO,X:GOTO 390 
320 IF A=5 THEN X”X+1:P0KE &DOOO,X:OOTO 390 
330 GOTO 140 

340 I SPOSTAMENTO VERTICALE 

350 MOVE VARPTRl PLM2)+ 128+Y, VARPTR(PLM2 ) + 3 28-* ( Y-i ) ,6 

360 Y“7-l 

370 GOTO 140 

380 IMOVIMENTO IN BASSO 

390 MOVE VARPIRCPLM2)+128+(Y—l),VARPTR f PLM2)+128+Y,8 

400 Y=Y+1 

410 GOTO 140 

420 STOP 

430 END 
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ANNOI AZIONI 


Numero di 
r i ga 

10 


Comment i 

Abilita un modo grafico ad alta risoluzione senza nessuna 
area di testo. Si possono progrdirenare grafici giocatore e 
missile in qualsiasi modo grafico. Vedere il paragrafo 
"GRAFICI" e la label la 6-4 al Capitolo 6. 


20 Colora di nero lo sfondo nel seguente modo : 

6 - Registro colore-luminosità dello sfondo (COLBK, &D01A) 

0 - Nero (Vedere label la 6-3). 

U - Luminosità zero. 11 valore di luminosità è un numero 
pari compreso tra 0 e 14. Più elevato è il numero, mag 
giure è la luminosità e piu brillante il colore. 


30,40 (nizializza le coordinate X (orizzontale) e Y (verticale) 
della posizione del giocatore. 


60 


(iti 


70 


ili) 


Sii 


100 


I 10 


Assegna la label 6JICK0 al registro del governo a cloche 
778. 

Specifica la memoria RAM con risoluzione a doppia riga 
per ì gratin giocatore e missile, vedere fio. 7-1. 

RLMI specifica la risoluzione a riga singola. 

Abilita il registro di controllo dell'accesso diretto in 
memoria (OMAcU, 669) per la risoluzione a riga doppia 
146). Il numero 67 indica invece la risoluzione a riga 
s ingoi a. 

Noia : Quando si abilita DMACft i registri dei grafici 
giocatore e missile (GRAfPO-GRAfP3 e GRAFM) vengono 
automaticamente caricate con i dati provenienti dal 
la RAM giocatore e missile. 

Raddoppia la larghezza del missile andando a mettere ! 
(RUM.) nel registro di controllo delia dimensione (S1ZEM, 
SDU0C). Un 3 quadruplicherebbe la larghezza. 

Abilita il registro di controllo della grafica (GRACTt, 
Abitili) per visualizzare la grafica giocatore e missile 
(3 abilita, 0 disabilita). 

Trasferisce (P0KC) la posizione orizzontale del giocatore 
(X - 130 da riga 30) nel registro di posizione orizzontale 
del giocatore 0 (HRuSRO, &0000). 

lolora il giocatore e il missile in rosso-arancio brillante 
collie segue: 

0 registro colore-luminosità del missile-giocatore 0 
. (OH PMO, SDO 17). 
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3 = Rosso-arancio (vedere tabella 6-3) 

10 = Luminosità e brillantezza (vedi automazione delta ri 
ga 20). 

120-125 Posiziona il puntatole della variabile VARPTR(PLM2) sull'in 
dirizzo iniziale del giocatore e missile nella RAM della 
grafica giocatore e missile . Vedere Figura 7-2. Trasferisce 
tramite POKE i dati dalla riga 130 nell'area dei giocatori 
e VARPTR(PLM2) +Ì28+V a VARPTR1PLM2) +135+Y. 11 calcolatore 
utilizza i dati della riga 130 per realizzare visivamente 
la nave spaziale sullo schermo. Vedere Figura 7-2. 

140 -, Comanda al calcolatore di leggere il registro del grilletto 

associato al comando a cloche 0 (ERIGO, &D0Ì0). Se il 
grilletto non viene azionato (&D010-1), l'esecuzione passa 
alla riga 200 e legge la posizione del comando a cloche. 
Se invece il grilletto è stato azionato (&D0I0-0), il calco 
latore esegue le righe da 150 a 200. 

150 Genera un suono ogni volta che si preme il grilletto della 

cloche. Tale suono è programmato come segue : 

1) Selezionare la voce. Si possono usare fino a 4 voci 
(da 0 a 3), ma ogni voce richiede uno statement SOUND 
separato. 

2) Scegliere la tonalità dalla Tabella 7-2. Più alto è 
il numero, più bassa e la tonalità. 

3) Stabilire il livello di distorsione o di rumore, usando 
un numero pari compreso tra 0 e 14. Un 10 da un tono 
puro; 12 da un effetto di cicalino. 

4) Stabilire il volume, un numero dispari compreso tra 
1 e 15. Più alto e il numero, più forte il suono. 

5) Stabilire la durata del suono in secondi (20 - 20/60 
o 1/3 di secondo). 


160 Pone la posizione orizzontale del missile (ZAPI uguale 

alla posizione orizzontale del giocatore (X). 


170 

1110 


190 


200 


Abilita i pixels dello schermo corrispondenti all'area 
di RAM del missile 0 (VARPTRfPLM2)«4«Y) per visualizzare 
ii missile (3 - 0N, 0 = OFF). 

Trasferisce con POKE la posizione orizzontale del missile 
(ZAP - X dalla riga I6U) ne! registro della posizione 
orizzontale del missile 0 (HP0SM0, &D004). 

Decrementa il contatore della posizione orizzontale del 
missile 0 di 12 per creare una "riga di fuoco" orizzontale 
davanti al giocatore. 

Se la posizione orizzontale è minore di 12 (fuori da) 
lato sinistro dello schermo) il calcolatore trasferisce 
con POKE degli "0" nell'area RAM del missile per ripulirla 
ed il programma prosegue alla riga 220. 
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220 


230/250 


240/250 


2bU 


2 70 


290-320 


Se la posizione orizzontale del missile è 12 o maggiore 
di 12, il calcolatore trasferisce la nuova posizione oriz 
zontale in HP0SM0 (registro &0004 nella riga 180) e decre 
menta di 12 il contatore della posizione orizzontale (riga 
190). 

Comanda al calcolatore di leggere il registro STICK0 e 
di cercare la posizione della cloche.) Vedere Figura 6-1). 
Se la posizione è 15 (neutra), il programma salta alla 
riga 140 e va a leggere il registro del grilletto della 
cloche (&D010). 

Se la cloche viene spostata verso sinistra (11), il calco 
latore decrementa il contatore della posizione orizzonta 
le e trasferisce la nuova posizione orizzontale della 
slave spaziale nel registro HP0SP0 (&0000) tramite P0KE. 

Se la cloche viene spostata verso destra (7), il calcola 
ture incrementa il contatore della posizione orizzontale 
e trasferisce la nuova posizione orizzontale della nave 
spaziale in HP0SP0, 

Se la cloche viene spostata verso l'alto (14), il calcola 
ture muove la nave spaziate indietro di un byte nella 
KAM dedicata al giocatore e missile (riga 350). Ognuno degli 
8 tiytes che formano la nave spaziale deve essere spostato 
indietro. Una volta completato il movimento, il calcolatore 
decrementa il contatore della posizione verticale (riga 
360). 

Se la cloche viene spostata verso il basso (13), il caì 
colatore fa avanzare la nave spaziale di un byte nella 
KAM dedicata al giocatore e missile (riga 390) ed incremen 
ta il contatore delia posizione verticale (riga 400). 

Se la cloche viene spostata in diagonale (10,6,9 o 5), 
il calcolatore esegue un movimento orizzontale (dopo aver 
riposizionato il registro della posizione orizzontale), 
un movimento verticale (riga 350 o 390) e riposiziona il 
contatore della posizione verticale (righe 360 o 400). 



Appendice A 
Programmi Esempio 


PROGRAMMA PER LEGGERE LA DIRECTORY DA BASIC 
Caratteristiche usate: 

- Utilizzo della routine CIO (C10USR) (Vedi Appendice L) 

- Interi 

- Funzione VARPTR 

- ON ERROR 

- Commenti sulle linee di programma. 


1 LPRINT "CANE" 

2 STOP 
IO I 
20 I 
30 I 

40 ON ERROR 350 
50 OPTION RESERVE<200) 

60 OPEN #1,"D:CIOUSR" INPUT 
80 ADIjR-VARPTR( RESERVE) 

90 POR I~0 TO 159 

100 GET iti, U: POKE ADDR-»I,D 

110 NEXT I 

120 close n 

130 PUTIOCB^AODR 
140 CALLCI0=ADDR+61 
150 CETIOCB-ADDRfBl 
160 OIM I0CB*(10) 

170 I0CB*(0)-1 
180 I0CBX(1)“3 
190 I0CB%( 5)=*6 
200 FSPEC$="D: *. »" 


ROUTINE PER LEGGERE 
IL DISK DIRECTORY 


! RISERVA SPAZIO IL CIOUSR 
IAPRE IL FILE 

IPRENDI L'INDIRIZZO INIZILE DELL'AREA 
IPOKE LA CIOUSR 


!QUESTI SONO 1 PUNTI DI INIZ.O 
! PER OGNUNA DELLE 
! ROUTINE 

II DATI PER LA ROUTINE USANO 10 BYTES 
IU3E IOCB m 

! FAI UNA CIO "OPEN" CALL 
IPKRIMMETTERE LA DIRECTORY 
ISPECIFICA IL FILE DIR 
210 1 METTI L'INDIRIZZO DI FSPEC NEL 0 BUFFER DEL IOCB 

220 Z”VARFTR(F3PEC$) (INDIRIZZO DELLA STRINGA FILESPEC 

230 Y*VARPTR(IOCBX(3)) I INDIRIZZO DELLA POSIZIONE DELLA MATRICE 

240 POKE Y,PKEK(Z + 2) IBYTE DI INDIRIZZO PIU' SIGNIFICATIVO 

250 POKE Y-t 1,PEEK(Z-* 1 ) !E MENO SIGNIFICATIVO 

260 ! METTI I DATI NELLO IOCB 

270 Z-USR( PUTI0C8. VARPTR( IOCB%( 0) ) ) 

280 ' E CHIAMA IL CIO 

290 Z=USR(CALLCI0,VARPTR(10CB%(0))) 

300 1 IOCB F' OK E IL DISCO 

310 1 E' APERTO £ ...VIA I ! ! ' 

320 INPUT Hi ,SJ 
330 PRINT S$ 

340 GOTO 320 
350 CLOSE #1 
360 END 
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SUBROUTINE PER GENERARE UN'ESPEOS I ONE 


Earat teristuhe usate: Suono. 


IO t UN PROGRAMMA UJ SOLE DUE !JN|:K 
PO ! Et) UNA lit i.!.A SUMKUUTINK 
JO ! PER UNA ESPIjOSIONE 

so oosim fa(Kx> 

GO STOP 
BOOO ! 

BUIO I ESPLOSIONE !M! ! 
ti 0..’0 ! 

HO. 11 1 SOUND 

B040 I f’R-O. 79 

HObO V1 S : VP=1b : VIE-1S 

BOOO SOUND 0,NTE,B,V1 

UOVO SOUND 1 ,NTKipO,D,V2 

MOfìO SOUND p ,NTKtbl),D,V.i 

BUSH) Vt-V1*]0R 

fimo vp-vp*( ini .od) 

HI ! 0 V )-Vf( loto .OD) 

Dl.T» Il Vj-'J i’HE.N bOfiO 
(11 iti SOUND 0.0,0,0,0 
Bi40 SOUND 1,0,0,0,0 
HI Si) SOUND P,0,0.0,0 
ffiBO RETURN 




ESEMPIO DI FANFARA 


Caratteristiche usate: Suoni prolungati. 


IO I UN PROGRAMMA DI SOLE DUE LINEE 

20 I ED UNA BELLA SU8R0UTINE 

30 I PER UNA FANFARA 

40 GOSUB 8000 

SO STOP 

8000 I 

8010 ! FANFARA ! ! ! ! : 

8020 ! *i, 

80.Ì0 DUR-20:VO-181 :Vl-144:V2-121 :GOSUB 8200 
8040 DUR» 7 :GOSUB 8200 
8050 GOSUB 8200 

8060 OUR~9iVO“162:Vl“lè8: V2»108:GOSUB 8200 

8070 DUR“15:VO-181:Vl-144:V2=121:GOSU8 8200 

8080 VO-162:Vl-128:V2-108:Q0SUB 8200 

8090 VOCISI:Vl-128:V2-96:V3-193 

8100 FOR 1-2 TO 14 

8110 SOUND 3,V0,10,I 

8120 SOUND l.Vl.lo'l 

8130 SOUND 2,V2,l.o’l 

8140 SOUND 0,U3,lo)l 

8150 FOR J-l To'ioò :NEXT J 

0160 NEXT I 

8170 FOR J-l TO 200:NEXT J 
8180 SOUND 0.0,0,0,0 
8105 SOUND 1 j 0," 0,' 0 ) 0 
81.90 SOUND 2,0,0,o’o 
8195 SOUND 3,0,o|o’o 
8197 RETURN 
8200 (GENERATORE SUONI 
6210 SOUND 0,VO,10,8,DUR 
8220 SOUND 1,VI,10,8,DUR 
8230 SOUND 2.V2.10 e’DUR 
8240 REM ’ ’ 

8270 SOUND 0,0,0,0 0 
8280 SOUND 1 0 0 o’o 
8290 SOUND 2,(l,0,'o'o 
8295 FOR J-l TO 250:NEXT J 
8300 RETURN 
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ESEMPIO Di PIANOFORTE 


Caratteristiche usate: 

- istruzione OPEN 

- Matrice di stringa 

- Istruzione INKL’Y$ 

- Suono 

- Commenti sulle linee di programma. 


in ! ESEMPIO m PROGRAMMA 
20 ! PER TRASFORMARE II. TUO 
30 ! ATAFii IN UN PIANOFORTE 
40 ! 

CO I 

OD ! DEFINISCI UNA SCALA DI 
70 ! ? OTTAVI PER I TASTI 
BO ! K PER I.E MOTE 
90 DIM NOTKItOS) 

100 lilM PITCH!1B) 

PIO ! ORA ASSEGNA I VALORI 
120 ! RISPETTIVI 
I.iu OPEN #1 ."Di : NOTES. DAT" INPUT 
140 FOR I -1 TO )t> 

ISO INPUT #l,St,P 
ILO NOTKSJlI)“S$:PITCH(1)“P 
170 NKXT 1 
IMO CLOCK #1 
190 PRINT"SUC)NA 
200 ! 

210 ! PROVA CON I TASTI 

220 I SUONA. 

200 ! 

240 NT-INKEYi' 

260 IF N$-.I1IEN GOTO 240 ELSE GOTO 320 

200 ! 

270 ! SI UN TASTO E PREMUTO 
EMO ! CONTROLLA SF FA PARTE 
,".iil ! DEL TUO PIANORI'RTE 
aOu ! 

É llO ! 

2.0 POH I" 1 TO IN 
■io II NT-NOTES!(I) GOTO 380 
j-P i NI XI I 
ISO G- NI 24u ! 

360 i E' UNA CHIAVE GIUSTA 
370 ! FAI IL TUO IiOVKRE ■ ! ! 

280 VOLUMI- ~P 

390 SOIINO 1, PITCH( I ) , 10, VOLUME, IN 

400 IL-IO 240 
410 END 





PROGRAMMA PER GENERARE IL FILE Di NOTE: 


- Prima assegna lì tasto 

- Poi la relativa nota. 


10 ! PROGRAMMA PER CREARE IL FILE 
20 I NOTES.DAT DI NOTE 
30 DIM N0TES$(15),PITCH(15) 

40 FOR I- 1 TO 15 

50 INPUT"ASSEGNA IL TASTO E LA NOTA ;NOTES$(I),PITCH(I) 
60 N&T I 

70 OPEN #1,"DI : NOTES.DAT"OUTPUT 
80 FOR 1-1 TO 15 

90 PRINT #l,NOTES$(I)i”,";PITCH(I) 

100 NEXT 3 
110 CLOSE #1 
120 END 


Introdurre 1 seguenti valori per ottenere una scala di due ottave: 


L, 'M 
x, 21 / 
C, 191 
v, io? 
B. 162 
N, Ut 
«, 126 
A. 121 

5. 106 
l), 96 

l, 91 

6. 61 

m , n 

I, 6t 

X, 60 
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PROGRAMMA PER LA CONVERSIONE DEI NUMERI DECIMALI 
DI L I MAI. I 


IN 


ESA 


Caratteristiche usate: 

- Matrice (li stringa 

- Interi 

- Commenti sulle linee di programma. 


PO 1 

IO HiEOHKX 
40 I 
SO ! 

CO I 

70 I PROGRAMMA PER CONVERTIRE 
HO ! UN NUMERO DECIMALE NEL 
90 ! SUO EQUI VALENTE ESADECIMALE 
100 • 

HO ! 

1 PO ! 

lai) l'iM UKX.j ( 19): DIM HEXBASE(4) 

140 UHI 1-0 TO 11.1 
ISO READ HEXJ(l) 
luO NEXT I 
170 POR 1- 0 TO 4 
IRÒ READ HKXBAUKU) 

190 NKXT 1 

Pi lo i lATA 0,1 , 2 , 1, 1, 9. fi , 7, lì , 9, A . B, P, D, E, E 
PIO DATA O.aO'JG.P'jG, 1(3, 1 
P. 0 ! 

p IO ! IMMISSIONE NUMERO DECIMALE 
-•IO I 

.■Do INPUT "ISCRIVI 11. NUMERO DECIMALE :";DEO 
. 'DO 1K OE .-O THEN ODO ! STOP 
PIO ! 

..tiO ! 10NV LESIONE IN EDAPK’TMAl.E 
. 90 ! 

JOO POR J=1 TO 4 

ICS IE J-4 THEN ANS%- DE" : HOT 1 . ' 150 
.110 AND**- ( DEC /HKXUAEEC J ) ) -. 5 
I/O 1K A1KX1 THEN AtL';v-0 
: iO DK.'-DK7-(Afl:;**H19t!'A:5E(Jl) 

•40 > 

• ; ; li RIMO -A 1 ... RE rSALL-TMALE 

■i.tj !• uR Jp-O TO 15 

i/o IF Ali «.-II. Tlll.tl HOT/ -IP i 

■fri NEXT Ir 

-.<0 ! VE Hi I- * 'A 

•!■ •-.) PRINT" VAU1RE DECIMALE NON VALI IO" 

410 PHlHT'TRoVA ANCORA" olOTO SSO 
■I. 0 IlEXliv.'I-lll-yiiOIrllE.vJl I*,) 

1 iO 11 EXT J 
4,0 ! 

•I-..0 fcTIÀMPA DO. VALORE E15APE lIMALi-1 
4L.) M IMI .GIOÌ.'E M IL. NUOVO NUMERO 
470 l'R iriT"'.'ALOI<fc 1 SADESIMALK ■- ";HEXNO$ 

:;;0 HEXtiO:'>•-. - 

4 )0 . .O ri * .50 
5-0 EN!. 
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PROGRAMMA PER SCROLLINO VER T I CALE 


Caratteristiche usate: 

- Scrolllng 

- VARPTR 

- OPTIQN RESERVE e CHR 

- DISPLAY LIST. 

IO DEFINT A-Z 

20 0PT10N RESERVE(3000) IRAM RISERVATA AL VIDEO 

30 OPTIOM, CHR1 IDISPLAY LIST 

40 ADDR-VARPTR(CHRl) 

50 CA1)DR-VARPTR(RESERVE) 

60 VSCR0L-6D405 I REGISTRO SCROLL VERTICALE 

70 LCADDR-0 

60 HCADDR“((CADDR AND 6FF00)/256) AND &FF 

90 FOR I» 0 IO 99 IAZZERA I PRIMI CENTO BYTE 

100 POKE ADDR+I,0:NEXT I I DELLA AREA DISPLAY LIST 

110 LADDR“AI)!1R AND 6FF 

120 HADDR-C(ADDR AND &FF00)/256)AND 6FF 

130 LMSLO-ADDR+4 I INDIRIZZO DEI BYTES DI SCAN 

140 LMSHI«ADDR+5 I DELLA MEMORIA 

150 fOR I “0 TO 16 ! POKE DELLA NUOVA DISPLAY LIST 

160 READ D I DAI DATA 

170 POKE ADDR+I.D 

180 NEXT I 

190 DATA 670,670,670,067,600,600,027.627 
200 DATA 627,0-27,627,627,627,627,627,627 
210 DATA 627,607,641 

220 POKE Anf)R+19,LADDR I GLI ULTIMI DUE BYTES PUNTANO 

230 POKE ADDR+20.HADUR ! ALLA CIMA DELLA DISPLAY LIST 

240 POKE LM8L0,LCADDR:POKE LMSHI.HCADDH I INIZIO DELLA RAM DI SCHERMO 

250 K—1 

260 FOR I *1 TO 300 
270 K=K+1:PQKE CADDR+K.33 
280 NEXT I 

290 FOR I = 34 TO 58 
300 FOR J“I TO 20 
310 K=K+I:PQKE CADDR+K,I 
320 NEXT J,I 

330 POKE &22F.O ! SPEGNI ANTIC 

340 POKE 6230.LADDR I DIGLI DOVE E' LA MIA 

350 POKE 6231.HADDR ! DISPLAY LIST E ... 

360 POKE 622F.622 I RIACCENDILO 

370 ! ECCO IL VERO PROGRAMMA 

380 FOR I- 1 TO 15 I SCROLL FINE ! ! I 

390 POKE VSCROL.I 

400 FOR VKl TO 30:NEXT W 

410 NEXT I 

420 CADDR * CADDR+20 ! 

430 LCADDR-CADDR AND 6FF 

440 HCADDR=((CADDR AND 6FF00)/256) AND 6FF 

450 WAIT 6D40B.6FF.96 

460 POKE VSCROL.O 

470 POKE LMSLO,I.CAUDR 

480 POKE LMSHI,HCADDR 

490 GOTO 380 
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Appendice B 
Programmi Grafici 


PROGRAMMI PER MODI GRAFICI 


Inyasione di microbi. 


10 ! INVASIONE DEI MICROBI 

15 I CREATURE INVADONO LO SCHERMO 

16 1 
17 I 

20 I E QUANDO ESCONO DALLO SCHERMO ... 
30 RANDOMIZE 
40 MODE“RND(8) 

50 GRAPHICS MODE+16 
60 PIX- RNOQ5) 

70 SETCOLOR 0.PIX.6 
80 COLOR 1 
90 BAK~RND(255) 

100 POKE 712,BAK 
110 X“RND< 150 ) : Y-RNU( 100) 

120 IF X>140 THEN 40 

130 Z-2 

140 NUM“NUM+1 

160 FOR DOTS-1 TO Z 

160 1F NIJM -5 TUBI NUM -1 

170 ON ERROR GOTO 230 

180 PLOT x.y 

190 ON NUM GOSUB 250 ,270, 290, 310 
200 NEXT 
210 Z=Z + 1 
220 GOTO 140 

230 GRAPHICS MODE + 32*16 

240 RÉSUMÉ 60 

250 X-X+1:Y“Y+1 

260 RETURN 

270 X«X+1:Y=Y-1 

280 RETURN 

290 X»X~ 1 : Y**Y-1 

300 RETURN 

310 X“X-1:Y=Y+1 

320 RETURN 




PROGRAMMA TOP SECRET 


Il seguente breve programma utilizza RANDOMÌZE e AND per 
parole di tre lettere ed abbreviazioni di tre lettere delle 
Governai 1 ve. 


IO RAM DOMI /.E ! 

2-0 GRAPHICS 2+16 
10 X~RN0(26)+9t» 

40 Y~HND( 5 ) 

60 IF 1-1 THEN Y-97 
60 li- Y=2 THEN Y-101 
70 ì F Y»'J THEN Y-lOS 
bO TE Y=4 THEN V-lll 
90 IF Y-5 THEN Y-117 
100 7-RNr>(2b) >96 
1JO EH]NT 
170 POR HIT ARI X.,»-1 
i .10 GOTO JO 


PONI IL SEME ALLA RND 

FAI LA PRIMA LETTE!RA 

SCEGLI UNA VOCALE 

UNA A 

UNA E 

UNA I 

UNA 0 

UNA U 

ULTIMA LETTERA 


! 

! 

1 
! 

I 
I 
1 
I 

#t>, AT(9, J)fHRT(X) ;CHR$(Y) ;OHR$(Z) 
TO 2000:NEXT 


stampare 

Agenzie 





Appendice C 

Set di Caratteri Alternativi 


GENERALITÀ' 


Gh Home Computer ATAft! supportano alcuni insiemi di caratteri stan 
dard eh?, sono memorizzati coinè parte delia ROM del Sistema Operativo 
S.U). Tali insiemi comprendono tutte le lettere dell'alfabeto mai usto 
le e minuscole, i numeri, i caratteri speciali ed uno speciale gruppo 
di caratteri grafici. » 

luttavia, può risultare utile essere in grado di generare caratteri 
e segni personaIizzati per soddisfare esigenze connesse ad anima/io 
"° rd Pressing di lingue straniere e grafici di sfondo per 1 
giochi (per esempio una mappa o un campo di gioco speciale! 

I calcolatori Atari ed il Microsoft BASIC li Alari risolvono facilmen 
te queste esigenze, dato che il data base del S.O. contiene un punta 
tore (CHBAS) alla locazione esadecimale 2E4 (decimale 766) che punta 
ai set di caratteri da usare. 

!en!' ^'c n PUntdt ° re 1ndÌC " ,,ln5,e " e di caratteri standard 

nella RUM del S.O. però, utilizzando il BASIC, si può trasferire 
tramite POKE l'insieme di caratteri personaI,zzato in un'area libera 
oe.la memoria RAM (riservata con lo statement OPUON CHRi o OPUON 
CHR2) e poi ripristinare il puntatore O.S.. CHBAS, in modo che indichi 

' nU0 ' /0 ,ns,eme di caratteri. Immediatamente il calcolatore inizia 

ad usare i nuovi caratteri come standard. 


Qui di seguito vengono elencati dei suggerimenti operativi relativi 
all utilizzo di un insieme di caratteri o simboli personalizzati: 

* rèo^ . 9rdf !. C ° 8 r1ch1ede che sldno definiti 128 caratteri (OPUON 
CHR2) ^ 1 9ratlC ' * e 2 ^nsnettono solo 64 caratteri (ORTION 

lutti 1 64 o 128 caratteri devono essere definiti anche se si vuole 
modificarne ed usarne uno solo: ciò può essere fatto molto facilmen 
e trasferendo i caratteri ROM nell'area di RAM e poi modificando 
il carattere voluto in modo che assuma la nuova configurazione 

• L insieme di 64 caratteri richiede 512 bytes di memoria (8 bytes 
per carattere) e deve iniziare in una locazione di memoria multiplo 
di L'insieme di 128 caratteri richiede 1024 bytes di memoria 
e deve iniziare su un multiplo di 1K. Non bisogna preoccuparsi per queste 
restrizioni quando si usano le opzioni CHRI e CHR2, dato che l'area 
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viene assegnata in modo tale che abbia inizio nel punto giusto 
d! meraoria. 

» Il valore trasferito in ChUAS, dopo la definizione dell'insieme 
di caratteri, e il numero di pagina in memoria in Cui iniziano i 
caratteri. Onesto valore può essere calcolato con il seguente 

si a temerli 

- nu* . ì'vn *'~i . *>ra ;-t esK. • 

‘ ' i .r t * *?ut Ux :*£: V il i»t t ni'i 

. ’j'fi Li"' 1 Itti fi»t f :k 

-■er.Zc duo: ■; a {irne - a; nne t Definizione ci caratteri alttrnativi 

r ’ il .‘‘ir ; ne f-D; z nzoz'zr 'ili ci :et»pc . 

,cr.i carattere c fcraatc da è d.tes ai «e*or'.d tapi lati uno sull'altro 
(vedere figura C-ll. Visualizzare ogni carattere come un quadrato 
8 * 8 su carta millimetrata. Annerire il quadrato richiesto sulla 
carta millimetrata per create un carattere (vedi figura C-2).Poi ogni 
riga del quadrato 8*8 viene convertita da questa rappresentazione 
binaria (dove ogni quadrato annerito è 1 e ogni quadrato bianco è 
uno 0) ad un numero esadecimale o decimale (vedere figura C-2). Tali 
numeri vengono poi scritti negli appropriati bytes dell'area RAM, 
dall'alto in basso di tali figure, in modo da definire il carattere 
in RAM. 

/ primi 8 bytes dell'area riservata (0PTI0N CHR1 o CHR2) definiscono 
il carattere zero, i successivi 8 bytes definiscono il primo carattere 
e cosi via. Dopo aver trasferito il set di caratteri standard dalla 
sua posizione nella ROM nell'area riservata CHR1 o CHR2, si può ridefi 
nire qualsiasi carattere cercando la sua posizione iniziale nell'area 
e poi trasferire tramite POKf i bytes che descrivono il carattere nel 
byte di inizio e nei successivi 7 bytes. 

Una volta che sono stati ridefiniti tutti ì caratteri necessari, occor 
re trasferire il nuovo numero di pagina in CH6AS ed il nuovo set di 
caratteri viene reso immediatamente disponibile. 

Volendo visualizzare i nuovi caratteri usare lo statement PRINT. Per 
esempio, se è stata ridefimta la "A" per trasformarla in un blocco 
solido e si è usato lo statement PRINT "A”, verrà stampato il nuovo 
carattere. 

Alcune brevi prove con questo procedimento dimostrano quanto questa 
funzionalità possa essere potente. Il programma che segue é un esempio 
di r idei unzione di un insieme di caratteri. 

I 
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Byte 1 
Byte 2 
Byte 3 
Byte * 
Byte 5 
Byte 6 
Byte 7 
Byte 8 


Figura C-l - Quantità di memoria per carattere 


Byte 



R i nar y 


He i 


Decisa 

OD 110000 

- 

30 

- 

4b 

00110000 


30 

- 

4b 

uni ooo 


i ti 

- 

Ab 

00011 luti 


li 

- 

?h 

00001110 


01 

- 

U 

00000111 


0/ 

* 

0/ 

OuUGOOl1 


0.1 


DJ 

00000011 


03 

. 

01 


Figura C-2 - Ridefinizione di un carattere 


Programma di esempio : 


io i 

20 I PROGRAMMA PER DIMOSTRARE 
30 ! 1A DEFINIZIONE DI UN SET 
40 I DI CARATTERI ALTERNATIVI 
50 ! 

60 ! IL PROGRAMMA RIDEFINISCE I 
70 I CARATTERI A,B,C,D,E,F,G,H 
80 I 

90 CHRAS-WF4 IPUNTATORE AL SET DI CARATTERI 
100 OPTION CHR1 IALLOCAZIONI: DELL'AREA DI MEMORIA PER IL SET 
110 ADr)R%—VÀRPTR(CURDI CALCOLO DELL'INDIRIZZO INIZIALE 
120 PAGENO*-( AODR*/ 256 )ANDNFFI CALCOLO DELLA PAGINA DI MEMORIA 
130 I 

140 MOVE 57344,ADDR*,1024ISPOSTA IL SET IN BASSO NELLA MEMORIA 
150 I 

160 OFFSET“33*8 [OFFSET AD "A" 

170 FX3R 1-0 TO 631 CARICA I NUOVI CARATTERI 
180 READ C 

190 POKE ADDRA+OFFSET+I.CIE INSERISCILO 
200 NEXT I 
210 I 

220 IOGNI DATA CONTIENE UN CARATTERE 
230 ! 
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D40 

DATA 

Cri 37 t 

vOF 

• 1 F 

03 F 

-7p 

•< FF 

OFF 

OFF 

330 

DATA 

3 DO, 

\/F0 

M'B 

•>FC 

3 FÉ 

‘■/FF 

OFF 

OFF 

?»H.) 

DATA 

>3FF, 

*-FF 

■'FF 

(V7F 

-3F 

-1F 

•OF 

007 

J Jù 

DATA 

•‘«■FF, 

‘•'FI* 

VFF 

-FF 

tr FC 

i/Ftt 

o PO 

OEO 


DATA 

trOD, 

VOQ 

-00 

<‘»EF 

07 F 

-FF 

•vFF 

-‘/FF 

jyo 

DAI A 

DOG. 

vVOO 

«*/00 

’-FC 

frFE 

</FF 

i/FF 

crFF 

300 

DATA 

-vFK, 

i>FF 

— FF 

t/7F 

33F 

-00 

.300 

300 

310 

[)ATA 

&FF, 

«VP F 

</FF 

7FE 

-FC 

000 

<*00 

£00 


320 I 

3.tO POKE CHBAS, PAGENO* I SCEGLI IL NUOVO SET DI CARATTERI I 
340 I 

350 POKE &2P0.1 1 SPEGNI IL CURSORE 

jf>0 SETCGLuR 0,2,6 
370 X-20 

380 POR Y*10 TO 20 
390 WAIT &D4QR.0PP, 110 
400 CLS 

410 PRINT AT(X,YO);"CU" 

420 POR w-t TO JihNEXT W 
4 11) NKXT Y 
440 CLS 

4SO PRINT AT(X,2?);"OH" 

460 SOUND 0,79,10,0,4 
470 POH W“1 TO 80: NKXT W 
4HO POH Y“20 TO 10 KTEP -1 
490 WAIT .31)4011,3PP, 1 11) 

SÙO CLS 

510 PRINT AT(X,Y*1);"CD" 

520 FOR TO 30:NEXT W 
9J0 NKXT Y 
540 GOTO :«)0 




Appendice D 

Unita* di Ingresso - Uscita 


GENERALITÀ' 

La tastiera, l'unità dischi, 11 registratore e il modem sono mezzi 
da cui il calcolatore ottiene informazioni : queste vengono normalmente 
riferite come unità di ingresso o "input". 

Inoltre, l'Home Computer ATARI fornisce informazioni scrivendole sullo 
schermo televisivo, su cassette, su stampante o su dischetti, che 
sono le unità di uscita o “output". 

DEFINIZIONE DELLE UNITA' 

Le unità di input-output ATARI hanno 1 seguenti codici di identifica 
zi One : 

K:- Keyboard (iasti era) 

Unità di solo input. La tastiera permette a! calcolatore 
di ottenere informazioni direttamente dai tasti della 
console. 

P:- Line Printer (Stampante) 

Unità di solo output.. La stampante stampa caratteri ATASCII, 
una riga alla volta. 

C:- Program Recorder (Registratore) 

Unità di input/output. Il registratore è un'unità di lettu 
ra/scrittura che può essere usata in un modo o nell'altro, 
ma mai in tutti e due simultaneamente. La cassetta ha due 
tracce per registrazione del suono e del programma. 

La traccia audio non può essere registrata dal Calcolatore 
ALARI, ma può essere riprodotta attraverso l'altoparlante 
della televisione. 

DI :,-D2:,D3:,D4: Disk Drives (Unità a Dischi) 

Unità di input e output. Il calcolatore ALARI può usare 
quattro Unità a Dischi, Atari Modello 810. Se non viene 
specificato nessun numero, il valore standard assunto 
è di 1. 

E:- Screen Editor (Video) 

Unità di input e output. Questa unità utilizza la tastiera 
e lo schermo televisivo (vedere S: Monitor TV) per simulare 
un terminale video. Scrivendo su tale unita, i dati appari 
ranno su video iniziando dalla posizione attuale del cursore. 
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Leggendo da tale unità viene attivato il processo di screen- 
editing (modifica da video) e ì'utente può introdurre ed 
editare dati. Ogni volta che si preme il tasto RETURN, 
l'intera riga viene interpretata come un record a se stante 
che l'unità centrale di input-output (CIO) trasferisce al 
programma utente. 

Consultare il Manuale "Atari Home Computer - Note Tecniche 
di Riferimento" per una spiegazione dettagliata di CIO. 

S:- Monitor IV (Monitor televisivo) 

Unità di input/output. Questa unità permetterà di leggere 
caratteri dallo schermo e scrivere caratteri su di esso, 
usando il cursore come meccanismo di indirizzamento dello 
schermo. Vengono supportate operazioni grafiche e di testo. 
R:- Interface RS-232 (Interfaccia) 

11 modulo di interfaccia. Atari Modello 850 permette la 
connessione dei calcolatori Atari a unità compatibili con 
lo standard RS-232, come stampanti, terminali e pìotters. 




Appendice E 
Posizioni di Memoria 


GENERALITÀ 1 

Le posizioni di memoria sono espresse in esadecimale, con gli equiva 
lenti decimali tra parentesi. Per ulteriori informazioni, vedere il 
Manuale "Atarl Home Computer System - Note Tecniche di Riferimento". 


MAPPA DELLA MEMORIA 


Il microprocessore 6502 è diviso in quattro principali aree di memo 
ria : area dedicata alla RAM, area dedicata alla cartuccia, area di 
residenza per 1 circuiti di input-output (1/0) e l’area in cui risiede 
il sistema operativo. Le aree di memoria ed i loro relativi limiti 
di indirizzamento sono elencati qui di seguito. 


- Area RAM (minimo richiesto per operabilità) 

- Area di ampliamento RAM 

- Cartuccia 8 (a sinistra) o RAM 8K 

- Cartuccia A (a destra) o RAM 8K 

- Non utilizzata 

- Circuiti di 1/0 

- Pacchetto virgola mobile O.S. 

- ROM dei sistema operativo residente 


0Q00-1FFF (0-8191) 

2000-7FFF (8192-32767) 
8000-9FFF (32768 40959) 
AGOG-BFFF (40960-49151) 
C000-CFFF (49152-5324/) 
0000-D7FF (53248-55295) 
D800-DFFF (55296-57343) 
E000-FFFF (57344-65535) 


AREA RAM 

L'area dedicata alla RAM, condivisa tra il sistema operativo e il 
programma sotto controllo, è divisa neììe seguenti cinque regioni. 
Vedere Tabella E-l per alcuni utili indirizzi del data base dei S.O. 

1 - Pagina 0; Regione modo indirizzo del Microprocessore 6502: da 

0000 a OOFE (0-255) assegnata come segue : 

- da 0000 a Q07F (0-127) : Sistema Operativo 

- da 0080 a OOFE (128-255) : Applicazione dell’utente 

- da 0004 a OOFF (212-255) : Package virgola mobile, se usato 
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l'tHjiiid ! ; Regione per il controllo del Hardware 6502 • da 0100 
a ulfH (25b SII). 

NOIA 

Al 1 ’accensione o dopo un SYSTEM RESET, la pila di 
memor i a punta all'indirizzo 01FF (511) e poi la pila 
torna indietro verso l'indirizzo 0100 (256). Se si 
verifica un superamento della memoria, la pila si 
avvolge intorno da 0100 a GÌFF. 

Pagine 2-4, Regione assegnata alla base Dati del S.0. (variabili 
di lavoro, tabelle, buffers dati): da 0200 a 047F (512-1151). 

Pagine 7-XX; Regione assegnata al contenimento dell'area di 
caricamento dell'utente 0700 (1792) sino alì'inizio dell'area 
libera della RAM, dove XX é una funzione del modo grafico dello 
schermo e del valore di RAM installata. 

NOIA 

Una volta completata I‘inizializzazione del dischetto, 
la variabile del data base punta alla successiva 
locazione disponibile sopra al software caricato. Se 
a) momento de Ii'inizializzazione de! dischetto non 
è stato caricato alcun software, la variabile del data 
base punta alla locazione 0700. 

Regione da pagina XX alla fine della RAM per Lista e Dati di 
visualizzazione dello schermo. 11 puntatore del data base 
contiene ! indirizzo dell'ultima posizione disponibile sotto 
l'àrea dello schermo. 


ARIA CARTUCCE 

la cartuccia B e quella a destra sull'Home Computer, Atari Modello 
800, mentre la cartuccia A è quella a sinistra e la sola presente 
sul!'Home Computer 400. 

- Cartuccia B : da 8000 a 9FFF (32768-40959) 

c artuccia A da A000 a HI Ff (40960-49)51) per cartucce da 8K 

da 8000 a BfFi (32768-49151 ) per cartucce da )6K 

(opzionali) 
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NOTA 


Sull'Home Computer, Atart Modello 800, se un modulo 
RAM Inserito nell'ultima fessura si sovrappone a 
qualcuno dei suddetti Indirizzi di cartuccia, la 
cartuccia installata disabilita il modulo RAM ad 
incrementi di 8K. 


CIRCUITI DI I/O 

Il microprocessore 6502 esegue operazioni di input/output indirizzando 
i seguenti circuiti di supporto esterno come memoria: 

- GTIA/CTIA da 0000 a D0IF (53248-53279) 

- P0KEY da 0200 a 021F (53760-53791) 

- PIA da 0300 a D31F (54016-54047) 

- ANIIC da 0400 a D4IF (54272-54303) 

Alcuni registri dei suddetti circuiti sono di lettura/scrittura; altri 
sono solo di scrittura o solo di lettura. La Tabella £-2 elenca i 
registri ed i loro indirizzi suddivisi per circuito. Per ulteriori 
informazioni vedere il Manuale "Atari Home Computer System - Note Tee 
niche di Riferimento". 


ROM DEL S.O. RESIDENTE 

L'area da 0800 a FFFF (55296-65535) contiene permanentemente il 
Sistema Operativo ed il package della virgola mobile: 

- Package virgola mobile: da 0800 a DFFF (55296-57343) 

- ROM del Sistema Operativo: da EOOO a FFFF (57344-65535) 

I! Sistema Operativo contiene molti punti di entrata vettoriali, tutti 
fissi, alla fine della ROM e nella RAM. 

Il package virgola mobile non è vettoriale, ma tutti i punti di 
entrata sono fissi. I listings dei vettori e dei punti di entrata 
fissi delia ROM sono elencati nell'Appendice del Manuale ‘‘Atari Home 
Computer System - Note Tecniche di Riferimento". 
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□ Tabella E-l INDIRIZZI UTILI DEL DATA BASE DEL S.O. 


I 


s CONI' IGURAZIONE DELLA MEMORIA 


__ 





INDI 

1 sadec . 

MI//U 

Dee i ». 

Noae 

Di* 

H y t 

f unzione 

(MIDI 

UiM.A 

U?l A 

u?l *. 

U.'l / 

1 A 

Kit) 

/AG 

/Al 

/A '1 

APPMH1 

H AH 1 DI’ 

RAHSI/ 

MINIOP 

Hi MI n 

1 

1 

Unte inferiore dello scher*o della aeaoria 
libei a per j 'utente 

Parte alta del gestore video dei1 * indirizzo 
RAM (MSB) 

Parte alta di indirizzo PAH (MSB) 

Indirizzo aito della «esorta libera per 

1'utente 

Indirizzo basso della «e«oria libera per 

1'utente 

SCHERMO 

Margini 

GRATI C 

di scht 

/TESTO 

‘rmo (modi di 

testo; area di testo) 

Oui>? 

h.‘ 

! HARijA 

1 

Margine sinistro dello scherno 

mi 1 » .1 

hJ 

HNArtiiN 

1 

{0-J9; standard 2 ) 

Margine destro dello schermo 





(0-J1; standard J9) 

Control 

o cursore 



DOSI, 

HA 

RONSCHS 

l 

Riga attuale del cursore 

DUM, 

H‘j 

CinCK*. 

? 

Coiorma attuale del cursore 

UUjA 

‘JO 

ULORDM 

1 

Riga precedente del cursore 

(MI *»H 

‘il 

DlLlLUl 


Colonna precedente del cursore 

0.'90 

(j \> 6 

1X1 HOW 

l 

Riga attuale del cursore nell'area del testo 

D.m! 

t.S / 

UlUM 

.* 

Culmina attuale del cursore nell'area di 

U.’l 0 

/i»2 

CHSINH 

1 

testo 

Indicator e per inibire la visual illazione 





del cursore 

(0 • cursore acceso; 1 • cursore spento) 
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Controllo colore 


I NOIA 12 ZO 

fsadec. Deci*. 

Noae 

Dia. 

Byte 

f un*ione 

02C0 

70* 

PCOLRO 

* 

Colore-luainan/a 

de 1 

gì ocator e 


aissile 

0 

02CI 

•705 

PCOLRl 

* 

Col art-1uai n&nid 

del 

giocatore 


•issile 

1 

02C2 

706 

PCOIK? 

* 

Calore - luainan/a 

de 1 

giocatore 


aissile 

2 

l)2C3 

707 

PCOLR3 

* 

Color*-luti nani* 

de 1 

giocatore 


•issile 

3 

0?U 

708 

COLORO 

6 

Colore-luminanze 

dei 

giocatore 


Bissile 

0 

02C5 

709 

COLORI 

5 

Co 1 ore-1uainani a 

del 

gi oc etere 


aissile 

1 

U2CS 

710 

COlOR? 

5 

Colore-luainan/a 

del 

giocatore 


aissi le 

? 

U2C ? 

711 

COL ORJ 

5 

Calore-luainan/a 

del 

giocatore 


ai ss i le 

3 

02C8 

712 

COlOR* 

6 

Colore luainan/a 

dello 

sfondo 





Modo "/ 

Utract' 

(Attrazione) 








00*0 

77 

A1HACT 

1 

Indicatore e teapori//atore aodo "AIIRAU" 
(Valore 128 - acceso; si accende ogni 9 

ainuti ) 

Tabul azione 

02 A 3 

675 

iAbMAP 

15 

Mappa dei bits di arresto tabulazione 
(standard: 7,15,23, ecc. fino a 119) 

Memoria del lo 

schermo 








0058 

88 

SAVMSC 

2 

Angolo superiore sinistro dello stberao 

Memoria dello 

schermo suddiviso 







029* 

660 

TXTRSC 

2 

Angolo superiore sinistro dell'area di testo 

FUNZIONI DRAH/FILL 

02f0 

765 

f ItUAI 

1 

Dati (li rieapiaento pei il coaando grafito 

f ILI 

Conversione interna del codice caratteri 


02F A 

762 

AIACKR 

1 

Contiene l’ultiao punto disegnato o carattere 

AI ASC 11 


m 










Caratteri di controllo vi sua Iizzazione 


INDIR!J/U 


Di». 


( idei . 

Dct. i ». 

Noae 

8y te 

f ufi/ ì oiie 

ó.'l t 

/bit 

Li ll't Lo 

i 

Indiutur, dei carelteri di tontrollo ,'isua 



- 


iii/d/ione il - caratteri di controllo 

11sual i //a/ i one ). 


• TASTIERA 


lettura dei tasti 


itti 



I 

Contiene il valore deli'uitifto carattere 

. -- 


_ 


detU rjilurj in Hf 0 u Jff se f IFO è nuoto 


f-unzKini speciali 


'■•il » 

1 ! 

llftlLM Y 

l 

1 udii ai or e del tasto UNI AK (noi«a 1«ente 

• 1. Ut' 

f» 'Jh 

INVI 1 u 

1 

di,t-i SO da /eco; furiato a /ero da HRtAK) 
iuJi. «ture inversione video (noraalnente 

i.. !:i 


-ni 11>K 

i 

! - 0, abilitato dal «arato ££) ) . 

1 1 >h< .il or e controllo per i tasti shilt/ 

i 1 

.’l ' 

' ■ 1 l A-d 

1 

ci'.itrol t lock ( $0Ù - nessun biacco, nor «ale; 

^ 1 ■* blocco maiuscole; $80 * blocco 

Alili olio) 

Posi/lunato su $b0 a 11 • accens i one e al SYSIfR 

M * M; fi pus i -■ i una! o da : 

1 ui 1 :. uìwk ‘ih ir i, o lai**) t ohm uhi. 

1 n-i t » .i» or e di •-tarl/stop (fioritale - 0, 

ROUTINE 

fi 1 oc co 

. ! 

01 i/0 CENTRALE 

per controllo I/O 

. .. . 

•il» i 1 11 .it o da L 1 Ni l ) 

«»JsU OK 

( s j.‘ -j-. ) I l.u rt 

lo 

!'•«>' co coni fui lo I/'U u 

•• ' . 1* 

i ".*• 1 r.r ) 

• I > i li 

i 0 

o ...» i o c ufi i r o l lo 1 ; J 1 


■ nt.c -, ' f 

1 1 ■»> M 

lo 

H 1 -H io conti olio !/•; ì 

" ul 

(«suo r. r. 

i i ■>•■ Il 

i 0 

8 1 »' co controllo I/O 1 


1 il II n i 

1 f :i 

1 ti 

«liu. o contr ol lo | /lj (, 

f. uni 

i ’i ;. i.-' 

1 H 

Iti 

M I ,.t, u controllo l/cl S 

•; !Al 

i’i.'n l'.l 

Ri II 

IO 

blus < o confi .ilio | /«i b 

i 11*.i i.Jht 

i‘j*.s r.i 

I.JI.H 

IO 

li lui « o coni ro 1 1 u 1/0 / 

• 
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INDIRIZZO 


Di». 


E sadec. 

Deci». 

Noae 

Byte 

f uniìone 

0340 

832 

ICH1D 

1 

identiftesture gestore unità («edere Se/.6; 





inizi»!izzato » f all'accensione e a! 





SfSUN RESI 1 ) 

0341 

833 

ICDNO 

1 

Nuaero unità 

034? 

834 

ICC«U 

! 

Byte dei cosando 

0343* 

83S 

ICS1A 

! 

Stato 

0344 

836 

KBAl/ICBAH 

2 

Indirizzo de! buffer 

0346 

a.,838 

1CPU/ICP1H 

2 

Vettore POI B YI f (indica 10(8 non aperti 





del CIO all'accensione e a) SfSlfN RE SE 1 ). 

0348 

840 

1CBU/ICBIH 

2 

Contatore lunghezza buffer/byte 

034A 

842 

ICAX1/ICAX2 

? 

!nforaa>ioni ausiliarie 

034C 

844 

ICAX3/ICAX6 

4 

Byte* di riserva per uso dei gestore delle 





unità 

Pagina 

zero IOCB 



0020 

32 

ZI0C8 

16 

Pagina zero I OC b (Solo i pria» 1? bytes 





(IOCB) «trigono spostati dalla funzione CIO. 

00 zo 

32 

ICHIDZ 

1 

Nuatro indice del gestore di unità (posiziona 





tu a ili iu CIUM ) 

002! 

33 

1C0N0Z 

1 

Nuaer o dell'unità 

003? 

34 

1CC0N? 

1 

Byte di toaarido 

U0?3 

3'j 

1CSIAZ 

1 

Byte di statu 

0024 

36 

1CBAU, ICBAlh 

? 

Indirizzo del byte 

00?6 

38 

icpuz, icpih? 

? 

Vettore PU1 8VII (indila 10L8 non apeiti 





Hi CIO nell. Il OSI ) 

0028 

40 

lCBli/, If.BLH? 

? 

Contatore lunghezza buffer/byte 

00 2 A 

4? 

ICAX17,1CAX2Z 

? 

Jnforaa/ioni ausiliarie 

0G02C 

44 

1CSPHZ 

4 

Variati 1i d» lavoro CIO 



(IC10A0,ICOCHft) 


UDNO - ICSPR7 ♦ ?, ICOChR . ICSPR? . 3 

STATO DELL'UNITA' 

L wt< 1 

746 

DVSIAl 

•J 

Stato del l'unit à 

TABELLA 

DELL•UNITA 1 



031A 

749 

HA I ABS 

38 

labella dei gestore unità 
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• ROUTINE PER I/O SERIALE (SIO) 


Blocco 

di contr 

oìlo unità 



Un IH 

1 -.adrc . 

ZZO 

l)e< i ». 


Dii. 

H y t e 

funi ione 

UJOó i) Ìu6 

(i bfi ?;y) 

UCtì 

l*' 

Blocco di controllo unità 

o un.) 

!ti H 

noi vii. 

1 

Identificatore del bus unità 

U i(J 1 

n,'ì 

ÌHJN1I 

1 

Numero di unità 

li hL' 

t.'O 

In. OH Al* 

1 

Colando unità 

O.U;.l 

ì)\ 

OSI Al 

1 

Stato dell'unità 

i) ìik 

m 

i»MUf 1 U ,l;bUf m 1 


indirizzo del buffer del gestore di unità 

UJIII» 

•■/<. 

IjI IMI u 

1 

fine del te»po unità disponibile 

«Job 

• ih 

HllY 1 LO . DtiY ! H1 


Contatore lunyhe/za buffer/byte 

U JUA 

//fj 

UAlJ* 1 , ì j A U X / 


Informazioni ausiliarie 

CONTROLLO DEL SUONO 




i.’j 

SOuNLìR 

1 

Indicatore 1/0 s 11enzioso/ru*oroso 

1 . 

COVIRN1 

Governi 

AIARI 

a cloche 



(0 * silenzioso) 

iì.-u 

* 1«* 

. Mi.MI M | ..H j 

<. 

Hot't he t lune posizione elodie 

. il N 

t»<i‘. 

"•Ini c ì MKI..J j 

H 

but diettone grilletto cloche 

(ìo verni 

o;/u 

d manopo 

)\\ 

1 a 

KrtUJI II f'AUPl ? 

d 

Bocdieitone posizione manopola 

L" /l ... 

, if: 

'IH Ilo IMhh,/ 

h 

HuCi bel torte grilletto Manopola 


IVtma luminosa 



| | 



- . .. . ..._ _ 

.. . 

e.' K 

li ri No 


i 

lodite posizione orizzontale penna 

lusinusa 

ii.* r. 

N'fHv 


1 

loJire posizione verticale penna 

ìu*inosa 

vi.* * :j 

j * * 1. 1 i II MI 

-ì 1 . 

di'ti 


ti oc die t tone pulsante penna luninusa 











• PACCHETTO VIRGOLA MOBILE 


INDIRIZZO 

Fsadec. Dee in. 

Moae 

Dia. 

Byte 

F unzione 

0004 

212 

FRO 

6 

Registro virgola «ubile 0 

OOCO 

224 

FRI 

6 

Registro virgola aobile 1 

00F 2 

242 

C1X 

l 

Index caratteri 

OOf 3 

243 

INBUFF 

1 

Puntatore del buffer d» 1 testo di input 

OOFB 

251 

DEGFLG/RADflG 

1 

Indicatore/gradi radianti 

(0 - OFGFIG; 6 - gradi; OFGflG - 0) 

OOF C 

252 

f IPIR 

2 

Puntatore al nuaero virgola aobile 

0680 

1408 

16 UFF 

96 

Buffer tasto 


• ACCENSIONE E SYSTEM RESET 
Caricamento Dischetto/Cassetta 


0002 

2 

CAMINI 

2 

Vettore iniziaiizza/ione caricaaento cassetta 

OOOC 

12 

DOSIMI 

2 

Vettore iniziali z za/ione caricaaento 





di se tietto 


Controllo ambiente 


0008 

8 

NARHSI 

1 

Indicatore avvio a caldo ( - U alla 





accensione; $F f su 5*5118 RI St 1 ) 

OOQA 

10 

OOSVfC 

2 

Vettore controllo non cartuccia 


• INTERRUZIONI 


0010 

16 

PGKNSK 

i 

Maschera interruzione PONI T 

0042 

66 

cri rie 

ì 

Indicatore sezione codice critica (non zero 





- codice esecutivo è critico) 


Cloc k In tempo reale 


0012 

18 

MICIO* 

J 

Contatore dal te»po reale 

(1/60 ser.) {♦ 0 - MSB ; « 1 - USB; . 2 - 

t'iB) 

Tempori 

zzatoti 

sistema V8LANK 


0218 

536 

COIRVI 

2 

Valore del t«»poriz/aiore Ut sivt«*a 1 

021A 

538 

CUIHV2 

2 

Valore del teapwri/zator• di sisteaa / 

Q21C 

540 

C0INV3 

2 

Valore del teaporìzzatore di sisteaa J 

021C 

542 

C0IMV4 

2 

Valore del le«porizzatore di sisteaa 4 

0020 

544 

C01MV5 

2 

Valore del le«pDrizzatore di sistema 5 


129 











1NU1R1ZZO 


Dii. 


i s a d e ( . 

Iter. ta. 

Noae 

Byte 

I un t ione 

U.Vfc 

SSO 

CUI MA 1 

2 

Indirizzo di salto teaporiz/st. di sisteaa l 

ii.' .’H 

*.S.* 

(Il IMA/ 


Indin/zo di salto teaporiiiat. di sistaaa 2 

A 

SS*. 

CUI HI J 

2 

Indicatore teapunzzat. di sisteaa 3 

U.VC 

bbb 

CUI HI A 

1 

Indicatore teaporizzat. di sisteaa A 

0?/l 

SSB 

CHIMI S 

2 

Indicatore teaporizzat. di sisteaa 5 


Vettori di interruzione NM! 


Di’OD 

bl af 

VOSI SI 

2 

Vettore interruzione lista 





(non usato dal S.O.) 

o ;*/<’ 

Sao 

VVftlK! 

2 

Vettore V&lANk mediato 

U 


v vBl Mi 


Vettore VBLAMK differito 


Vettori di interruzione IRQ 


il. t).' 

su 

Vf'Ht 1 U 


Segnale piosccuzione bus i/0 seriale 

il.'l's 

SII. 

V ìkmk 

2 

degnale intei rui ione bus 1/0 seriale 

l'.'lM* 

‘lift 

Vblil AH 


Vettore istruzione BRtAK 

U/UM 

yju 

VM l'HU 

2 

Vettore interruzione tastiera 

fl/UA 

!»/? 

VUll H IN 

2 

Pronto a ritenere dati del bus seriale di 

U/Ul 

t# 4 

V5>( KUH 

2 

1/U 

f'ron t o a trasmettere dati del bus seriale 

il,Ut 

b.'ti 

Vbl HOC 


di I/O 

hasaissione coapietata dal bus seriale di 

0,1 u 

ii 28 

VllMKl 

/ 

I/O 

Vettore teaporizzatore POfctY (non usato dal 

u. 1/ 

S IO 

VIIMK? 

2 

Vettore teaporizzatore PGKfY (non usato dal 

S.O.) 

Vettore teaporizzatore P0K£Y (non usato dal 

‘..0.) 

Vettore IRQ generale 


S 1,’ 

VllMKA 

? 

02 U. 

bJA 

ViiMHy 

2 


Aggiornaraenti dei registri hardware 


il.- tu 

’jbu 

SUI Mi 

1 

indirizzu lista di v i sual ì z z az ione schermo 

Ut J 1 

bt.l 

SUIS 1 H 

1 

indirizzo lista di visua 1izzaztone scherao 

0 >U> 

/(i*. 

PCOlfu 

A 

Registro colori 

(l?t s 

?0B 

PLUtUK x 

S 

Registro colori 

021 3 

/SS 

CliACI 

i 

Contro 1 lo caratteri 

o2f v 

/Só 

l hHAS 

1 

Registro base degli indirizzi carattere 
($10 * set di numeri maiuscoli; 





$f/ - set di caratteri grafici speciali 

«muscoli; standard » $fù) 


• i 


no 




□ AREE UTENTE 


Le seguenti aree sono disponibili per l'utente In un ambiente non 
nidificato. 


0000 

128 


128 


0460 

1152 


640 



□ TABELLA E-2 INDIRIZZI HARDWARE 


IN0IR12ZG 

Esad. Deci*. 

Noce 

Reg. 

F unzione 

S.O. 

Dee. 

t also 

Dee. 

Rose 

0400 

54272 

ORACIL 

Control lo' (UR 1 ft ) 

?2f 

559 

SORCil 




accesso difetto alla memoria (ORA) 




0401 

54273 

C HAC IL 

Controllo carattere (URITE) 

7FJ 

755 

CHAR I 

0402 

54 274 

OUSll 

Byte basso del puntatore lista visualizzazione 

/ 30 

560 

51)1 5 11 

1)403 

54275 

iti isr« 

Byte alto del puntatore liste v i sua 1i // «zione 

2JI 

5b 1 

501 5 ! H 




{UHIlt ). 




04 04 

542/6 

HSCftOl 

Scorrimento orizzontale (URlll) 




0405 

542 7 7 

VSCROI 

Scorrimento verticale 




040/ 

54279 

PRUASl 

indirizzo base giocatore e mi ss 1 1 e(UHlIE) 




0409 

54281 

CH8ASF 

Indirizzo base caratteri (URI1E) 

2f 4 

756 

CH6AS 

040 A 

54 282 

USYRC 

Attesa per sincronismo orizzontale (uRUl) 




0406 

54283 

vcoum 

Contatore riga verticale (fttAO) 




04 OE 

54286 


Abilitazione interruzione non mastherabile 







{«mi (»mu i 




04 OF 

54287 

AR18ES 

Reset KKiSt (*«111) 




040f 

54 28 7 

KRIS? 

Stato NR1 (Rt Al) } 




0410 

(54288 


Ripete gii indirizzi di AKUC da 0400 a 040F 




04 Ff 

54527) 







• PIASTRINA CT1A/GTIA 


Controllo posizione orizzontale (WRITE) 


0000 

53248 

«ROSPO 

Posizione orizzontale giocatore 0 



1 

DOGI 

53249 

HPOSPl 

Posizione orizzontale giocatore l 




0002 

53250 

HP0SP2 

Posizione orizzontale giocatore 2 




0003 

53251 

HP0SP3 

Posizione orizzontale giocatore 3 




0004 

53252 

HPOSNO 

Posizione orizzontale »i>sile 0 




0005 

53253 

HPOSRl 

Posizione orizzontale missile 1 




0006 

53254 

MP0SR2 

Posizione orizzontale missile 2 




0007 

53255 

HP0SR3 

Posizione orizzontale missile 3 
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T 


Control lo col 1isioni (READÌ 


IhDIK 

l iad. 

1 ZZO 

Derie. 

Hoee 

Heg. 

i uni ione 

S.O, 

Dee. 

falso 

Dee. 

Noee 

DODO 

bJ?4tì 

HUHf 

ira si sui le 0 e caepo di 9 ioco 




000 ! 

bJ2<.9 

MIO» 

Ira ei-.ii le 1 e caepo di gioco 




DUO? 

bJ.’bO 

H2Hf 

Ira Bissile ? e caepo di gioco 




ODO j 

b 3 ? b 1 

n ip» 

Ira elisile 3 e caepo di gioco 




omo. 

bJ 2 b 2 

POH» 

Ira giocatole U e caepo di gioco 




OllOb 

b3?bJ 

HIP» 

ira giocatore 1 e caepo di gioco 




UiUlt» 

*>i?b<. 

Hi’Ht 

ira giixatore 2 e caepo di gioco 




uuui 

bJ?bb 

HJHt 

Ira giocatore 3 e caepo di gioco 




00 u« 

bJ2b6 

MOHL 

Ira elisile U e giocatore 




0(109 

bJ/b/ 

HI Hi 

Ira eissile 1 e giocatore 




UOUA 

b 32SH 

M?Hl 

Ira Bissile 2 e giocatore 




OOUB 

b3?b9 

m 3 pi. 

Ira elisile 3 e giocatore 




UUUG 

b J?5U 

Hui'L 

Ira 9 lutature 0 e giocatore 




IJuOU 

b J.'ÒI 

HI Pi 

Ira giocatore 1 e giocatore 




noni 

b.J 2 b 2 

IVHl 

Ira giocatore 2 e giocatore 




Uiint- 

‘.3 253 

HJHl 

Ira giocatore 3 e giocatore 



Azzeramento 

cui 1isione (WR1TE) 



min | 

b! 2 /b 

H 11 C l h 

A/.»ei aeentu colli si one 

[ 









Controllo dimensione (WR1TE) 


Nota : 0 = dimensione normale, 1 - doppia, 3 = quadrupla 


OOUB 

h32b6 

SI/(HO 

Dieci.iiùnc del giocatore 0 




nou 9 

b J2b / 

f.l/t HI 

Oieciis i one del giocatore 1 




UOuA 

b 32 bb 

1/1 H2 

Illeciti i one del giocatore 2 




l iti OH 

b 3 2 Sa 

bl/t HJ 

Dieensione del giocatore 3 




noni 

b 321.0 

M/l M 

Dienti ione Ji tulli i elisili 




1/1 : 

Oi 

tr i 

af lei 

(WRITE) 

triMD 

bll'cl 

l.KAt Hu 

oratici per giovato re 0 




titilli 

b 1252 

l,KAI . 1 

Grafiti per giocatore 1 




DUO» 

b 1/5J 

uHAì I 1 . 

beatiti per giocatore 2 




DO i u 

SJ2l,<, 

uri Al Pj 

Grafici per giocatore 3 




DUI 

Sj.’bb 

tiHAi H 

Gr afit. per tutti i Bissili 
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INDIRIZZO 

None 


S.G. 

falso 


f sad. 

Deci». 

Reg. 

F unrione 

Dee. 

Dee. 

Rose 

D010 

53264 

TR1G0 

leggi grilletto dei colando cloche 0 

284 

644 

STRIGO 

Dòli 

53265 

THIG1 

leggi grilletto del colendo cloche 1 

285 

645 

STRIGI 

0012 

53266 

TR1G2 

leggi grilletto del cosando cloche 2 

286 

646 

S1RIG? 

001 

53267 

IR1G3 

Ltggi grilletto del governo cloche 3 

28? 

64? 

SIR1L3 


Control lo luminanza-colore (WRITE) 


D012 

53266 

COLPNO 

Col ore-luminanza giocatore e elisile 0 

2C0 

704 

C01R0 

0013 

5326? 

COlPHl 

Colore-lueinani» giocatore c sissile l 

2C1 

705 

PC01R1 

DOU 

53268 

C0LPM2 

Colore-lusinanza giocatore a stasile 2 

2C2 

706 

PC0LR2 

0015 

53269 

COLPHJ 

Colore-lueinenza giocatore • siteile 

2C3 

?G 7 

PC0LR3 

DO 16 

53270 

COI PIO 

Colore-lusinan/a cespo di gioco 0 

2C4 

708 

COLORO 

0017 

53271 

COLPf ì 

Colore-lusinan/t caspo di gioco 1 

2C5 

709 

COLORI 

0018 

53272 

COlPf 2 

Colore-lusinanza caspo di gioco 2 

2C6 

710 

COlORZ 

0019 

532/i 

COLPI 3 

Cuìore-lusineni» caspo di gioco 3 

2C / 

711 

tOLORj 

001A 

53274 

COtBK 

Colore-luainems sfondo 

2CB 

71? 

C 01U H <. 


Controllo prior i tà (WRITE) 

| P0 16 53275 PRiOR Seleaione priorità 

Controllo grafici (WRITEJ 

0010 53277 GRAC 1L Contrullo grafici 

* FUNZIONI MISCELLANEE 01 I/O 
Sistemi PAL/NTSC 

00U 53266 TpAL T Uijgrre bili PAl/KISC 


interruttore di cons ole (posizionati su 8 durante V8LANK) 

OOlf 53279 CORSOI Interruttore bocchettone console a scrittura 

OOlf 53279 CQUSOl 1nterruttore bocchettone console a lettura 


623 GPRI0R_| 
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* PIASTRINA POXEY 


Audio iWRITE) 


INDIR 17/0 

Muse 


s.o 

falso 


t s ad. 

Deci». 

Heg. 

f unti .ine 

Gec. 

Oec. 

floa» 

D2UU 

b 3/6U 

AUOF t 

frequenza canale audio ! 




0201 

537bl 

AUOC1 

luntrollo canale audio 1 




0202 

53762 

AUDf 2 

frequenza canale audio 2 




0203 

53763 

AUOC? 

Controllo canale audio 2 




0204 

53/64 

AUDI 3 

frequenza canale audio 3 




D/Ut» 

53765 

AUU13 

Controlla canale audio 3 




0206 

53 766 

AUDI 4 

frequenza canale audio 4 




020/ 

63 767 

AUOC 4 

Controllo canale audio 4 




0206 

SJ/6B 

AUOC11 

Controllo audio 




Temporizzatore di 

avvio 





02 US 

53/69 

SI 1 Al H 

Reietta i separatori frequenza-audio ai 







vdloi i AUDf 





Scansione potenziometri (Governi a manopola) 


02 GU 

5J/60 

MI IO 

i eggere il poi. 0 

2 70 j 

624 : 

PA00L0 

0/01 

5 3 76 1 

1*011 

leggere li pot. 1 

in 

625 

PADOLI 

0202 

| 61/6? 

PO 12 

l eggere 1 1 put. ì 

m 

b26 

PADDI 2 

020.1 

! 53763 

PO I 3 

t eggeit il poi. 3 

273 ; 

627 

PADDI 3 

0204 

5 3 764 

POH 

leggere il pot. 4 

274 ; 

626 

PAD014 

02 il 6 

5 3/66 

PU 1 5 

! leggere tl poi. 6 

275 

629 

PADDI 5 

H.'Ob 

5 3/66 

Pulb 

L egqef e il pot . 6 

2/6 1 

630 

PADDI6 

020/ 

53 /o 7 

POI 7 

L eggere il pot. 7 

277 

631 

PADDI/ 

i)20ti 

53 766 

A! 1 POI 

leggere io stato de! bocchettone-potriga 8 




u'Otì 

5 3 7 7 1 

POluO 

A**iare sequenza scansione pot enz ioaetr i 







iscritta durante VHl ANK ) 





Controllo e Scansione Tastiera (READ) 


u.'.i'* jsm» n&(um r 


dice t « s 1 1 e r * 


2fC 


CH 


Generatore numerj_ casuali (READ) 

D2GA [ 53/70 [ K ANOOM | Generatore nuirri casuali 









Bocchettone seriale 


INDIRIZZO 

Esad. Cecia. 

&Olie 

Reg. 

f unzione 

S.O. 

Dee. 

f also 

Dee. 

Oca e 

020A 

53770 

SARES 

Reset SKSIAT (WRIU) 




0200 

53773 

SERI» 

Input del bocchettone seriale (MIAO) 




D20D 

53 773 

SfROU! 

Output del bocchettone seriale (URI II) 




D20F 

53775 

SKCIIS 

Controllo 4 tastiere del bocchettone 

232 

562 

SSKCIL 




seriale (WHif£) 




D?0f 

53775^ 

SKSTAT 

Registro di stato delie 4 tastiere 







del bocchettone seriale (READ) 




Interruzion 

e IRQ 





0201 

532 7/4 

1R0EN 

Abilitazione interruzione IRQ (URIIl) 

IO 

16' 

PUKKSK 

G20E 

532775 

IROSI 

Stato interruzione IRQ (READ) 




0210 

(53776- 


Ripetere da 020U a 020f (53760-537/5) 




02F f 

5<.0IS) 







• PIASTRINA PIA 


Registri lettur a/Scrittura Governi a cloche 


0300 

54016 

PORI* 

Scrive o legge dati dai Jacfcs 1 e 2 del 

2 76 

6 12 

S lituo 




governo se bit 2 di PACIt • 1 

Scrive sul registro controllo direzione 

se il bit ? di RACK - 0 

279 

6 33 

SI 1CK 1 

0301 

5401 / 

POR IB 

Scrive o legge dati dai jacks 3 e 4 del 

?7A 

63k 

SI ICA2 




governo se il bit 2 di PBCIl > 1 

Scrive su registro di controllo direzione 

se il bit ? - PBCIl - 0 

2 78 

6 15 

SI ICKJ 

0302 

54016 

RACK 

Controllo bocchettone A (posizionato su 
$3C dai codice IRQ) 




0303 

54019 

PBC1L 

Controllo bocchettone 8 (posizionato su 
$JC dal codice IRQ) 




0304 

(51,070 


Ripetere 0300 0303 (54016 54019) 




Dif r 

57,771 ) 




_ 

... 



l 
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Appendice F 

Conversione di Programmi 


NOTE SUI DIRITTI DI AUTORE 

I ^programmi del calcolatori sono protetti dalle Leggi relative ai 
Diritti di Autore (copyright). Il regolare possessore di una copia di 
un programma protetto da diritti d'autore, può di regola adattare tale 
programma per farlo girare sulla sua macchina. Comunque, ci sono dei 
limiti a questo’ diritto e particolari personalizzazionl non possono 
essere trasferite a terzi senza l'autorizzazione scritta de! detentore 
del diritto di autore. 


CONVERSIONE Di PROGRAMMI 
IN MICROSOFT BASIC II A TARI 

Il COMMODORE PET* BASIC, 1'APPLE** APPLESOFT** BASIC e il RADIO 
SNACK*** LEVEL 11 BASIC sono stati scritti tutti dalla Microsoft. 
L'approccio e le sintassi generali di questi linguaggi BASIC sono 
stati mantenuti compatibili nei limiti del possibile per permettere 
ai programmi ed ai programmatori di spostarsi facilmente da una macelli 
na all'altra. Questa appendice elenca le differenze esistenti tra 
i linguaggi ed evidenzia eventuali modifiche da apportare qualora sì 
desideri eseguire una conversione nel Microsoft BASIC li della Atari. 

11 Microsoft ha diviso il BASIC originale in vari livelli differenti: 
4K, 8K, ampliato e completo. 

Inizialmente, ogni livello successivo rappresentava un ampliamento 
al precedente e perciò richiedeva più memoria. Quando veniva commissio 
nato lo sviluppo del BASIC, il livello terminale delie funzionalità 
veniva stabilito in base ai limiti di memoria della macchina a cui 
era destinato. 1 vari livelli di incompatibilità furono quindi detenni 
nati non solo da! tipo di macchina sulla quale avrebbero funzionato, 
ma anche dal livello di partenza. Infatti, il PET BASIC e 1'APPLI 
APPLESOFT BASIC hanno una base di sviluppo centrata sul livello BK, 
mentre il RADIO SNACK LEVEL II ed iì Microsoft 8AS1C li delia Atari 
sono basati sull'ottenimento delle prestazioni massime del linguaggio. 
Fortunatamente, ciò facilita operazioni di conversione nel Microsoft 
BASIC I! della Atari. 

Le differenze principali tra un linguaggio a 8K ed il Basic completo 
sono le seguenti : 


13 ? 



I - Nel BASIC 8K non viene supportata la doppia precisione. 1 numeri 
interi vengono convertiti in semplice precisione prima che sia 
eseguita qualsiasi operazione matematica, cosi il loro vantaggio 
è la poca memoria occupata.non la velocità. 

? - PR1NT USING non è disponibile, perciò l'utente è obbligato a 
formattare 1 propri numeri in BASIC 8K. 

3 - Gli statements avanzati : li...IHfN...ELSE , DEFINT. DEFSNG. DEFDBt, 

OtfSTR, 1R0N, TROFf , RESUHF e LINE INPUT non sono supportati 
nel BASIC 8K. 

4 - Le funzioni 1NSTR e STRINGI non sono supportate nel BASIC 8K. 

j - Nel BASIC 8K le matrici possono essere solo a dimensione singola. 

6 - Le funzioni definite dall'utente possono avere un solo argomento. 

le aree che presentano maggior difficoltà di conversione sono quelle 
che interessano le funzioni dipendenti dalla macchina conte i grafici 
e l'uso del linguaggio macchina. 

* 1 ® un marchio registrato della Commodore Business Machine Ine. 

•‘APPLE e APPUSOn sono marcvhi registrati della APPLE COMPUTER. 
***kAD10 SliAU è un marchio registrato della TANDY CORPORATION. 




Appendice G 

Conversione da Commodore (PET) 
Arsione 4,0 a Microsoft BASIC il 


GENERALITÀ' 

Le maggiori difficoltà riscontrabili nella conversione dal BASIC 
Commodore (PET), usato su calcolatori, Commodore PET, deriva dalie 
specifiche caratteristiche del 1'hardware piuttosto che dal linguaggio 
BASIC dato che si tratta di una stretta implementazione dei livello 
BK. 

Alcune considerazioni inerenti alta conversione sono : 

DIFFERENZE 

1 - I! set di caratteri Commodore PET è stato ampliato a 25S caratte 

ri. 

Questi caratteri sono caratteri realizzati a blocchi grafici. 
Per emulare questa funzione del Commodore PET, è necessario 
creare un set di caratteri nella RAM del Home Computer AIAR1. 

2 - Il PET BASIC della Commodore ha le seguenti costanti incorporate: 

TI% (TiME$ per Calcolatori ATAR1) e TI (TIME per calcolatori 
ATARI) ST per lo STATUS dell'ultima operazione di 1/0 e un 
simbolo pi (pi greca! per la costante pi greca. 

3 - Le operazioni di 1/0 sul PET Commodore vengono eseguite con 

statements speciali che controllano il bus IEEE. Gli argomenti 
della OPEN sono completamente differenti dalle altre macchine 
e devono essere modificati completamente. Il formato esatto di 
inizio caratteri viene fatto specificando un numero di canale 
con gli statement PR1NT e INPUT, che corrispondono a quelli del 
Microsoft BASIC I! A1ARI, perciò solo gli statements di controllo 
e OPEN devono essere riprogrammati. 

4 - la dimensione dello schermo del PEI Commodore è 40 colonne per 

2S righe. Se i menu sono stati realizzali per questa configura 
zione, devono essere nprogrammati. 

5 - 1 comandi PEEK e POKE sono molto influenzati dall'architettura 

della macchina. I programmi PEI Commodore usano spesso PEEK e 
POKE per controllare il posizionamento del cursore perché non 
c'e alcun modo diretto per modificarne la posizione. Ogni PEEK 
e POKE deve essere esaminato e riprogranmato. 
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6 - ì programmi PET Commodore hanno spesso caratteri di controllo 

del cursore incorporati nelle stringhe di testo. 11 Microsoft 

BASIC 11 Atari gestisce anche questa funzione, ma i codici 

carattere sono diversi e devono essere modificati. 

7 - 11 Pet. Commodore chiama CLEAR CLR. 

ti Ogni utilizzo del linguaggio macchina attraverso lo statement 

EXEC del PEI Commodore deve essere attentamente esaminato poiché, 
sehhene il microprocessore sia lo stesso, la configurazione della 
memoria ed il modo di passare gli argomenti al BASIC e di rlceveir 
li da esso sono alquanto diversi. 

9 - Dato che il PEI Commodore non gestisce funzioni sonore o grafiche 
in senso stretto, non è possibile nessuna conversione in queste 
aree. 

10- l 'istruzione RND funziona in modo diverso; infatti RND, con un 
argomento positivo (generalmente 1),restituisce un numero compre 
so tra 0 e 1. 

In linea generale, se viene generato un set di caratteri uguale 
a quello disponibile sul PEI Commodore, non dovrebbere insorgere 
particolari difficoltà nella conversione di programmi che non fanno 
pesante uso del linguaggio macchina o di istruzioni tipo PEEK o POKE. 
Usare la seguente tabella per convertire un programma software svilug 
palo in versione 4.0 sul PET Commodore. 

I comandi in BASIC universalmente accettati, come RUN, COUNT e POKE 
sono stati omessi. In questi casi infatti non è necessaria alcuna 
conversione. 

Questa tabella può essere usata anche per eseguire funzioni su dischet 
to. Il BASIC 4.0 de! PET Commodore è un linguaggio basato su dischetto 
che deve essere supportato dalle opzioni DOS dei Calcolatori ATAR1. 


Comando Equivalente OPZIONE Microsoft 

Commodore PET DOS dei Calcolatori ATARI BASIC ATARI 


D1REC10RY 


COPY 


RENAME 


A RETURN 

OIRECIORY-SEARCH SPEC, LIST FILE? 

RETURN 

C RETURN 
COPY-EROM, TO? 

DI: Nome file, D2: nome file RETURN 

E RETURN NAME 

RENAME. Gl VE OLD NAME, NEW 

02: vecchio nome file, nuovo nome file RETURN 
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Comando Equivalente OPZIONE 

Commodore PET DOS dei Calcolatori ATARI 


Microsoft 
BASIC A1ARI 


SCRATCH 


HEADER 


D RETURN Kilt 

DELETE EILESPEC 

D2: nome file RETURN 

TYPE “Y" TO DELETE nome file 

Y RETURN 

I RETURN 

WH1CM DRIVE TO FORMAT? 


Controllare la logica del software che si vuole convertire per stabili 
re la direzione di questi comandi. Il loro uso va programmato sulla 
base dei risultati che si vogliono ottenere con applicazioni software- 
personali zzate. 


MI 




Appendice H 

Conversione da TRS Radio Shack 
a Microsoft BASIC il 


II BASIC Radio Shack è basato sui Microsoft BASIC completo, perciò 
1 programmi convertiti faranno un uso molto migliore delle funzioni 
de! Hicspsoft BASIC I! Atari di quanto non succeda con 1 programmi 
APPLE e PET 'Commodore. 11 Microsoft BASIC 11 Atari possiede funzioni 
aggiuntive conte ad esemplo la COMMON, poiché è stato scritto più recen 
temente e le limitazioni alla quantità di memoria disponibile per memo 
rizzare il BASIC stesso non è così estesa sui calcolatori Radio Shack 
quanto lo sia sui calcolatori Atari. 1! termine "Radio Shack" BASIC 
si riferisce al BASIC incorporato nei calcolatori Modello 1 e Modello 

III e viene chiamato BASIC di Livello 11. 11 BASIC gestito dal Modello 
!I è molto simile ma non viene considerato in questa sede. 

DIFFERENZE 

1 - La dimensione del video del Radio Snack pone il più grande 

problema per la conversione di programmi TRS-90 BASIC poiché 
è di 16 righe per 64 colonne. 1 programmi che usano tutte le 
64 colonne per Tabelle e menu devono essere modificati. 

2 - Radio Shack gestisce una forma di grafica che permette visualizza 

zìoni in.bianco e nero di 128 x 48 pixels frammisti con caratteri 
Gli statements per la manipolazione della grafica sono: CLS (azze 
rare lo schermo), SET (accendere un punto), RESET (spegnere un 
punto) e P01NT (verificare il valore di un punto dello schermo). 

3 - Radio Shack non memorizza la freccia verso l'alto nella posizione 

ASCII standard, perciò tale carattere deve essere tradotto 
quando progranmi TRS-8Q vengono utilizzati su calcolatori Atari. 

4 - 11 Radio Shack attua la stampa attraverso i comandi LPR1NT e 

U1ST senza aprire (OPEN#...) l'unita. L‘I/0 su cassetta viene 
eseguito con PR1NT o INPUT sui canali 1 e 2 (possono essere 
gestite due unita). 11 formato dei files su cassetta, inoltre, 
é completamente differente. 

5 - Richiami a! linguaggio macchina vengono eseguiti con U5R. Dato 

che 1 calcolatori Radio Shack utilizzano il microprocessore 7-80 
invece del 6602. le routine in linguaggio macchina devono essere 
completamente riscritte. 

6 - I comandi PEEK e POKE non possono essere convertiti direttamente. 

PEEK e POKt non vengono usati molto spesso sui calcolatori Radio 
Shack. 
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8 - 


La sintassi di posizionamento del cursore è un (à dopo PRÌNT nel 
BASIC Radio snack e ''Ai'' nel Microsoft BASIC li ATARl. 

1 codici di errore restituiti dal comando ERR sono completamente 
differenti. 


TRS-80 

A TARI 

DEFINIZIONE 

CDBL(exp) 


Restituisce la rappresentazione 
in doppia precisione delta 
espressione. 


CINTIexp ) 

Restituisce il numero intero 
più alto, non maggiore della 
espressione. 


CLOAO 

CLOAO 

LOAD "C" 

Carica un programma BASIC da 
nastro. 

CLOAD? 

VERIFVC : f i lespec" 

Verifica un programma BASIC 
su nastro con uno in memoria. 

CSNGIX) 

Tronca automa 

ticamente 

Restituisce la rappresentazione 
in semplice precisione della 
espressione. 

fDIf in 

AUTO numero riga 

Permette di editare un deterim 
nato numero di riga. Usa tasti 
di controllo del cursore. 

KiX(x) 

SGNUIMNI (ABS(X) ) 

Tronca tutte le cifre a destra 
de) punto decimale. 

INPUT H -1 

OPEN » 5, "C:" INPUT 
INPUT # 5 

INPUT legge dati da cassetta. 

LL1S1 

L. ÌST "P:” mm-nn 

Lista programmi sulla stampante 

ERRI NI 

OPEN » 4, "P:“ OUTPUT 
PRIMI H 4, “TEST" 

Stampa una riga sulla stampante 

PRIMI MLM 

PRÌNT ERE(Oì 

Stampa la quantità di memoria 

disponibile. 

POI NI ( X . Y ) 

OPEfl # S, "0 " INPUT 



o GEI R iocb, AT(s.b) 



INPUT a b, AT(s.b) 



o PUT » iocb. Al(s .b) 

(s - settore/b = byte) 


PRINl@n, list 

PRÌNT » 6. AT(X,Y); 1isi 


PRIMI » -1 

CSAVt 

Scrive dati su cassetta 

RANDOM *•*-* 

RANDOM17E 

Cambia seme la funzione RND. 
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Appendice i 

Conversione da Applesoft 
a ATARI BASIC 11 


GENERALITÀ' 


lf:' Applesoft ha avuto origine dagli stessi sorgenti del SAsK del calco 
latori PET per cui esistono pochi problemi collegati - J 

vero e proprio nella conversione a Microsoft BASIC U MARI. 


DIFFERENZE 

1 - La Apple ha aggiunto due funzioni di linguaggio ad Applesoft per 
migliorarne la compatibilita con IMnteger BASIC della Apple stes 
sa J Le funzioni sono ONERR, utilizzata per l'identificazione degl 
errori, e POP per cancellare valori dallo stack di ritorno ni 
sottoprogrammi (GUSU6). 

- ONERR può essere facilmente convertito in ON ERROR nel Microsoft 
BASIC 11 Atari. 

- POP non ha equivalente ir, quanto permette una forma di programma 
zione non strutturata nella quale le subroutìnes non sono delle 
subrout1nes vere e proprie. Per ottenere una conversione, e neces 
sario aggiungere una variabile di servizio. 

A questo punto si sostituisce al POP una istruzione che ponga ad 
1 la variabile, s, emette un RETURN, allo statement successivo 
alla chiamata di subroutine (GOSUB) si pone un contro lo che ver, 
fica il valore della variabile: se il valore e "0 ' nulla si alte,a 
nel flusso logico, se e "1“ s, salta alla istruzione desiderata 
dopo aver riazzerato la variabile. 

2 - la dimensione del video Apple, assunta come standard e diversa 

da queiia del video Atari. 

Menu e tabelle costruite per utilizzare completamente il video 
devono essere modificate. 

3 - Le procedure d, disco e funzioni di 1/0 delie periferiche Apple 

sono speciali. _ . ,., 

Stampe indirizzate a canali specifici vengono sfruttate per attiva 
re particolari schede inseribili negli slot per le periferiche. 
Tutte le funzioni di stampa determinate dalle schede devono essere 
riprogramiate. 
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4 -la difficoltà più grande durante ìa conversione è rappresentata 
dalle modifiche necessarie agli statements relativi alle funzioni 
di grafica e del suono, I! dimensionamento totale del video ad 
alta risoluzione della Apple è di 280 colonne per 192 righe. 

Lo tecnica utilizzata per il controllo del colore non è totalmente 
convenzionale, poiché ciascun pixel non può assumersi, ìr modo 
indipendente, il controllo di tutte le variabili del colore. 

Il canale che comanda il suono è realizzato a singolo bit. 




Appendice J 

Conversione da BASIC 8K ATARI 
a ATARi Microsoft BASIC II 


GENERALITÀ' 


Le prestazione grafiche de) Microsoft BASIC II ATARI sono più elevate 
rispetto a quelle del BASIC a 8K. Occorre perciò riscrivere la sezione 
dedicata alla grafica per poter usufruire a pieno delle capacità inse 
rite nella tunzione giocatore e missile. 1 registri SETCOLQR sono sta 
ti modificati in modo tale che i registri 0,1,2 e 3 abbiano ora un 
riferimento diretto a giocatore e missile. Quello che prima era SEITCO 
LOR 0, cc e 11 ora è diventato SECOLOR 4, cc e 11. 

I numeri SETCOLOR sono stati combinati in modo tale che i numeri 0, 
1,2,3 e 4 utilizzati per l'assegnazione dei registri sono ora 4,5,6,7 
e 8. Altre modifiche comprendono l'istruzione EILL e l'istruzione PLOI 
concatenato, che sostituisce, a tutti gli effetti il DRAW10. 

II Microsoft ha migliorato capacità di gestione delle stringhe. Se 
il programma originale occupa troppa memoria RAM, può essere notevol 
niente compattato riscrivendolo in Microsoft. 


DIFFERENZE 

Esistono piccole differenze da considerare, col legate al l'istruzione 
RND() ed altre, prima di iniziare un lavoru di conversione in Micro 
soft BASIC II. 

RNOO può lavorare in modo identico alla RNO del BASIC 8K se si 
inserisce uno statement RAND0MI2E come parte del programma. 

Tutti i programmi che sono stati listati in BASIC 8K su dischetto, 
possono essere caricati con il Microsoft BASIC li Atari, con poche 
modifiche. 


BASIC 8K 

MI CROSCITI 

COMMENTi 

MARI 

BASIC Al ARI 


ADR(VARSI 

VARPTRI VAR$) t 1 

Identici 

CLR 

CLEAR 


DEG 


Non esiste equivalenza 
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BASIC 8K 

A1 AB 1 

MICROSOFT 

BASIC A1 All 1 

COMMENTI 

Pi 01 X,Y 

DRAWTO A,B 

PLOT X,Y 10 X,Y 

Traccia una riga sullo schermo 

TV nei modi grafici. Lista un 
programma, usare un trattino 
per determinare l'intervallo 
. dei numeri. 

11S1 nati. no 

l 1 SÌ nsn-nti 


L OC Alt X,Y,VAK 

VAR-ASC(SCRN$(X,Y) ) 

Localizza 1! valore su registro 

I.PR1N1 "Hello" 

OPEN P /, “P:" OUTPUT 
PR1NI fi 7, "Hello" 

Stampa "Hello" sulla stampante. 

Oi’tN A locb 
aexpl,aexp2 
t1lespec 

OPEN A locb 
filespec INPUT 


IH) 1 NT 4 i oc li 
seti ore,byte 

INPUT # iotb, 

Al (settore,byte) 
o PRINT » locb 
at (S.E.) 


l’OI* 

pus ni un x, y 

CHINI » 6 


Usare la funzione USR per ri 
chiamare una routine In lingueg 
glo macchina. Eseguire 11 POP 
in linguaggio macchina 6502. 
6602. 

PRIMI » 6, AI(X,Y) 

SOUND voce 
t requenzà, 

rumore, 

vo1 urne 

SOUND voce 
frequenza, 
rumore, 
volume,durata 

La durata è un'opzione nuova. 

E' fornita in sessantesimi 
di secondo. Perciò SOUND funzio 
na nello stesso modo quando 
si convertono programmi in 
Microsoft BASIC 11 

TRAP exp 

ON ERREIR exp 

Non esistono differenze 

USRfaddr,listi 

USRIaddr,pointer) 

li Microsoft BASIC 11 Atari 
accetta un solo argomento piut 
tosto che una lista di argo 
menti. 

X10 18 

fILE XI,Yl TO X2.Y2 

L'istruzione FlLL della Micro 
soft disegna una sequenza di 
punti dalle coordinate XI, 
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BASIC 8K 

MICROSOFT 

COMMENTI 

A FARI 

BASIC ATAR! 




Y1 alle coordinate. X2, Y2, 

eseguendo poi una scansione 
verso destra mentre riempie 
l'area delimitata da XI,Y! 
e Vi, i'i. 

La scansione verso destra si 
arresta ed Inizia una nuova 



scansione di riempimento quando 



incontra una riga intera. 


li Microsoft BASIC I! Atari esegue la funzioni di PADDLE, PTRING, 
STICK, STRIG tramite i comandi di PETK e POKC. Vedere il Capitolo 
6 - "funzioni dei Giochi" per informazioni più dettagliate. 
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Appendice K 

Conversione Codici ATASCII 
od Esadecimali in Decimali 


CODICE 

DECIMALE 

CODICE 

UJ 

< U 

r o 

*-« u 

VJ K 

UJ H 

o « 

< a 

i/ì «4 

UJ l. 

J 

' Ui 

J .J 

UJ <c 

uj z: 

t ►-* •—4 

- O LA 

O uj 
» uj a 

UJ 

« L 

*: c 

► l u 

ili u *- 

UJ UJ r 

d < 

C3 < Q 

O t/J «g 

U UJ L 

UJ 

^ < UJ 

5 ^ w: & 

u . , *-* uj 

tu «f UJ LA |~- 

- * * s: l> u* h- 

l »-4 »-» O «Ht 

( r Ci y-J O et ai 

1 o UJ O co <1 

> O Ci l,J UJ L» 

UJ 

.J 

et 

UJ * 

uj a: uj t j 

^ r lj uj 

*-« ►-« Ci 

o LJ Ci «T 

O uj o t/> 

tl C LJ UJ 

CARATTERE 

0 

0 

c 

ì '15 

r 8 

1 30 Q 

**•' 21) 

- 

1 

1 

G 

1 Hi 

10 e 

J :n ir Q 

•IO 21. 


2 

2 

I 

ì| 17 

" e 

J 32 20 sfa sic 

i *7 21 

/ 

3 

3 

3 

! i» 

12 e 

| 33 21 

98 30 

0 

4 

4 

0 

| 19 

!i c 

1 34 22 

99 31 

1 

fi 

5 

m 

1 20 

>« 0 

j 35 23 s 

80 32 

J 

(j 

E 

a 

21 

15 ^ 

| 3<> 24 $ 

91 33 

;ì 

7 

7 

ss 

22 

(1 

37 25 % 

92 34 

4 

8 

lì 

o 

23 

- B 

38 2(i 

93 

r, 

9 

9 

e 

24 

18 £3 

39 27 

94 3,, 


JO 

A 

a 

25 

19 □ 

41) 20 ( 

r#r# :ì7 


lt 

li 

» 

2f> 

1A |3 

4 1 21» | 

;•(. ;u; 

« 

12 

C 

ai 

27 

ni a 

42 2A • 

fi 7 .i*i 

:* 

13 

D 

s 

28 ] 

, o 

43 211 H 

,'./i x\ 


14 

E 

s 

29 1!) U 

44 2C , 1 

r»l) .ili 



W I 

15] 



1 


1 





UJ 





Ui 





UJ 










-J 





- J 





_» 
















UJ 




< 

Ui 







UJ 


il 






(X 


UJ 



oc 


UJ 


m 



,_J 


»-* 

UJ 


_J 


»--* 

UJ 




ft 

UJ 


_J 


o 


Ui 


UJ 

IJ 


UJ 



t—J 


UJ 

«< 

UJ 

UJ 








*- 

u> 

UJ 

>- 

u 

r 

u» 

ui 

*- 

UJ 

a 


UT 

►- 

UJ 

ir 

UJ 

UJ 


- -* 


►—i 








►-« 


*—< 

Ct 







o 

u 

o 

•i 

ex 


u 


< 

ex 

ù 

•—J 

o 

-£ 

ex 

o 





o 

UJ 


t/1 



UJ 


U) 


o 

UJ 

o 

«/> 

•sr 

o 


o 




O, 

_1 J _ 

UJ 


_ 


t—< 


l_» 

UJ 

o 

UJ 

UJ 



Cj 

UJ 

UJ 

UJ 


h() 

:u: 

< 

/a 

4i: 

N 

96 

60 

& 

114 

72 

r 

< ! 

:in 

= 

79 

ir 

O 

97 

61 

a 

115 

73 

s 

02 

ai: 

> 

W) 

50 

1‘ 

98 

63 

b 

116 

74 

t 

4 ».i 

31 

V 

ai 

51 

Kl 

99 

63 

e 

117 

75 

u 

(.1 

4D 

di' 

82 

:j2 

K 

100 

64 

d 

118 

76 

V 


4 1 

A 

a.i 

53 

5 

101 

65 

e 

119 

77 

w 

hi) 

47 

li 

a i 

54 

1 

107 

66 

f 

120 

78 

X 

h? 

4 4 

C 

a 5 


r 

li>3 

67 

8 

121 

79 

y 

08 

44 

1) 

a«> 

5h 

V 

104 

68 

li 

122 

7 A 

z 

h'I 

4.'» 

1 

a? 

57 

w 

105 

69 

ì 

123 

7B 

o 

Vii 

41» 

1 

aa 

5a 

X 

106 

6A 

J 

124 

7C 

1 

7 1 

4 7 


89 

59 

Y 

107 

6B 

k 

125 

7D 

□ 


4.4 

II 

90 

5 A 

7. 

108 

6C 

1 

126 

7L 

□ 

V i 

4:» 

1 

91 

5H 

[ 

109 

60 

m 

127 

7r 

o 

74 

4 A 

1 

92 

5C 

\ 

110 

6E 

n 

128 

80 [ 


7:, 

Ili 

K 

93 

51) 

] 

111 

6r 

0 

129 

», [ 

T 

„ 












74» 

4< : 

1. 

94 

51; 

A 

113 

70 

P 

130 

82 [ 

i 



, , 

4 









77 

4Ì ) 

M 

95 

5f 

- 

113 

71 

4 

131 

83 [ 

ZJ 


\ 
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CARATTERE 






UJ o 


«1 Ui 


s: u u; h- 


O U UJ u 


20 ? 


200 


204 


210 


2 1 1 


*0* CC L 


200 


Cl) | M 
(X I N 

ex [ o 

C - 

l'io I p 


DI j Q 
U2 I R 


d:ì | s 

04 I T 


222 DE 


223 DI' 


224 EO 


225 E1 


22E E2 


E3 


A 


'71 

_I 


228 \A 


H 

I-1 

229 L5 | e ! 

230 Eli [ » 


CODICE 

DECIDALE 

UJ 

< 

r 

UJ u» 
U» UJ 

o 

o < 

O c/i 

U> UJ 

UJ 

OC 

UJ 

H 

t— 

< 

OC 

«c 

vJ 

240 

FO 

H 

241 

ri 

ra 

242 

F2 

□ 

24.1 

13 

S 

244 

F 4 

m 

245 

[5 

L u J 

24(ì 

IT. 

□ 

247 

1 7 

B 


UJ *L UJ Ui H- 

o K CJ UJ v~ 

*-•»-< t-4 O «aC 

Q U» Ci <s ex 

O uj O Vi «€ 

o O u> uj u» 


24 » r» 

249 19 [■“1 

□ 

L*J 

252 re j i I 


250 FA 


251 ni 


253 H) 


254 n: 


255 ir 


[*] 

a 

OJ 


2i;t 

D 5 ! U ! 

2.'l 1 

ET j 9 ! 


l .. J 



2 14 

I>», [ V j 

2.42 

ut L h j 

2 15 

1)7 ["] 

223 

f v J 

210 

m j x 

! 234 

.. . 

EA | 1 j 

217 

m H 

235 

“ w 

218 

"A [z] 

230 


2 li) 

DB [ £ j 

237 

ED [ m J 

220 

uc [ \ 1 

238 

EE f«] 





221 

DD | [ | 

234 

l.°J 


■GII : 

li AI ASCI 1 indica Al ARI ASCII, le latterà 
e i nuieri hanno gli itosi valori dei 
codici Al ASCI 1, es alcuni caratteri spe 
ciali sono differenti. 

2) 1 caratteri da 128 a 25i» sono riservati 
ai co lori da 1 a 122. 

3) Aggiungendo 32 al codice di un carattere 
saiuscoio si ottiene sempre il corrispon 
dente carattere Minuscolo. 

A) Per ottenere i codici ATASCII occorre 
richiedere al co»puter (in nodo diretto) 
la staapa ATASCII nel seguente «odo: 

PRIMI ASC ("_ H ). Inserire nella spa 

no la lettera, il carattere o i) misero. 
Le virgolette sono obbligatorie. 
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Appendice L 

Routines di Richiamo CiOUSR 


Il Dischetti di Estensione de! Microsoft BASIC il Atarl contiene tre 
routines USR che forniscono un modo flessibile per interagire con le 
funzioni centrali di input/output <C10) dell'Home Computer Atari. Que 
ste routines, o altre sim+li scritte dall'Utente, permettono ai prò 
dramma BASIC di inviare o ricevere dati direttamente sotto la forma 
di un blocco di controllo Input/output OOCB), 

Gli 1GCB sono descritti dettagliataraente nel manuale "Atari Home Coro 
poter System - Note Tecniche di Riferimento". Sullo stesso documento 
si, può trovare una descrizione completa della funzionalità di CIO. 

Queste routines permettono al programmatore BASIC di eseguire attività 
come il reperimento di una directory disco, la formattazione di un di 
schetto, o la definizione di un determinato 10CB, e de! numero di uni 
tà logica ad esso associato, per interfacciare con una unità R5-232. 


Qui di seguito viene fornita una breve descrizione per l'utilizzo in 
programmi utente. 

• PASSO 1. Inserimento deile routines in un Programma BASIC. 

Tutte e tre le routines sono contenute nel file CIOUSR del dischetto 
di estensione del Microsoft 8ASIC 1! Atari. Esse hanno un formato leg 
gibile dalla macchina e sono pronti, per essere trasferiti direttamen 
te nella memoria RAM tramite PONE. Per assegnare la RAM per questo sco 
po, bisogna usare lo statement OPTION RESERVE n, dove n dovrebbe esse 
re almeno 160. 1.'indirizzo di inizio dell'area riservata si ottiene 
con lo statement AOUR-VARPTRiRESERVE ì. 

Inserire le routines nel programma BASIC seguendo le seguenti istruzio 

ni : 

10 OPEN #1, "D:CIOUSR" INPUT 
20 POR T = 0 T0 159 
30 GET #1,A 
40 P0KE ADOR+T.A NEXT I 
50 CLQSE t 1 
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• PASSO ?. Creazione di matrici di dati 


Le routines si trovano ora nell'area riservata del programma BASIC. Ci 
sono tre routines chiamate PUTIOCB, CALLCIO e GETIOCB. 

PUTIOCB inizia alla posizione di indirizzo RAM definita ADOR. 

CALLCIO inizia al 1‘indirizzo ADDR + 61. 

OfTiOCB inizia all'indirizzo ADOR + 81. 


La routines GETIOCB reperisce i bytes che possono essere modificati 
dall'utente da un 10CB specificato e li inserisce in una matrice inte 
ra di lunghezza 10. Questi parametri possono essere modificati ed i 
valori reinseriti nell'lOCB m un secondo tempo con la routine PUTIOCB. 
Una volta stabiliti i parametri adeguati, l'uso di CALLCIO fa sì che 
i valori IQCB siano eseguiti dalla funzione CIO. 


Successivamente bisogna dimensionare una matrice Intera per il reperi 
mento e la memorizzazione di parametri 10CB. Tale matrice dovrebbe es 
sere dimensionata a IO, usando l'opzione BASE fissato a zero. Segue un 
elenco degli elementi della matrice e dell'uso di ognuno di essi: 


Numero elemento 
0 

I 

O 

c 

3 

4 

6-10 


Parametro IOCB 

Questo elemento è il numero dell'IOCB da usare 
(da 1 a 8) 

CODICt COMANDO 

STAIO - riportato 

INDIRIZZO DEL BUFFER 

LUNGHEZZA DEL BUFFER 

Byte ausiliari da 1 a 6 


Ogni elemento di una matrice intera ha due bytes per la memorizzazione 
dei dati, perciò l'indirizzo del buffer nell'elemento 3 è contenuto 
in un singolo elemento intero. 


• PASSO 3. Richiamo delle routines USR 

Un richiamo USR viene usato per eseguire le routines CIOUSR. La routi 
ne GETIOCB restituisce al programma i valori effettivi dei parametri 
IOCB specificati. Dopo aver modificato tali parametri nella matrice,si 
possono eseguire alcune funzioni di CIO (come, ed esempio, stabilire 
la velocita di trasferimento dei dati su un bocchettone RS-232) richia 
mando la routine PUTIOCB per inserire i valori desiderati nell'lOCB 
specificato. La routine CALLCIO viene successivamente richiamata per 
far eseguire la funzione CIO. Segue la sintassi necessaria per richia 
mare ognuna delle routines: 
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nvar <= USR( 1 ndir, VARPTR(matrice(0) ì ì 
dove 

nvar - Variabile numerica che riceve lo stato della funzio 

ne CIO nel caso di una chiamata della routine 

CALLC10. Altrimenti non è specificatamente interes 
sata da queste routines. 

Indir ■ Indirizzo iniziale dell'esatta routine CIOUSR (nel 

I'esempio attuale tali indirizzi saranno ADOR per 
PUTIQCB, ADDR+16 per CALLC10 e ADDR+81 per GETIOCB). 

matrlce(O) * La matrice è una matrice intera usata dal program 
ma per la ricerca e la memorizzazione di dati per 
»le routines. Passando VARPTR di elemento 0 di que 
sta matrice alle routines, rifornisce a queste rou 
tines l'indirizzo iniziale per la ricerca dei dati t 
partendo con il numero I0CB. 

Il seguente programma rappresenta un esempio per l'utilizzo di una por 
ta speci alizzata alle telecomunicazioni in aderenza allo Standard 
RS-232. Un altro esempio sull'uso di queste routines è inserito nella 
Appendice A (Disk Directory Program). Perchè 11 programma possa fun 

zionare in modo corretto, l'unità che pilota l'RS-232 (nome file 
RS232.SYS su dischetto programma) deve essere caricata durante l'accen 
sione del)'Home Computer Atari. Per caricare l'unità di pilotaggio, 
copiare il file RS232.SYS accodandolo al file BASIC AUTQRUN.SYS : 

CALCOLATORE: SELECT ITEM OR RETURN FOR MENU 

(fare una selezione o tornare al menu (RETURN)) 

UTENTE: C RETURN 

CALCOLATORE COPY..FROM.TO? 

(copi are .. .da, a?) 

UTENTE: RS232.SYS,AUTORUN.SYS/A RETURN 

CALCOLATORE: TYPE "Y" 1F OK TO USE PROGRAM AREA 
CAUTIONl A “Y" 1NVAL!DATES MEM.SAV 
(batti "Y“ se vuoi usare l'area programma 
ATTENZIONE una "Y" rende non valido l'uso di MEM.SAV) 
UTENTE: Y RETURN 

100 ! 

110 ‘ROUTINE PER 1NIZIAL IZZARE BOCCHETTONE RS-232 
120 ! 

|30 : ÌSIABILIRE GLI INDI 

RIZZI DELLE ROUTINES 
CIOUSR 

140 OIM CI0%(10),S*(10) 
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146 Sl(0)-5: SiiI)-ADD 
I5U 01’TION RISERVE 200 
160 ADDR-VARPTR(RE SERVE ) 

170 PUT!0C8=A0DR 


180 CALLCI0-ADDR+6Ì 
190 GE riOCB-ADDR+tìl 
200 OPEN # 1, "U;CIOUSR"INPUT 

210 FOR 1=0 TO 159 

220 GET#1,D:POKE ADORAI,D 

230 NE XT 1 

240 CLOSE « 1 

250 ! 


260 OPEN#! ,"K: 11 INPUT 
2/0 C10K0)- 2 
280 CIOl(ì)- 3 

290 Y=VARPTR(CIOi(3)) 
300 FSPEC$“"K:" 

310 Z - VARPTfi(FSPEC$) 
315 Y=VARPlR(C!Ol(3) ) 
320 POKE Y,PEEK(2*2) 


330 POKE Y » I,PEFK(Z +1 ) 

335 Y»VARPTR(Sl(3)) 

340 (.101(5) -13 
350 1 

360 A-USR(PUT10CB,VARPTRfC101(0!1) 
3/0 A-USRICALLCIO, VARPTR(C101(0))) 

380 A-USR1GET IOCB, VARPTR(CÌOKO) ) ) 

390 ! 

400 C10K 11-40 
410 C10K 5) -1 3 

470 A=USR(PUTIOCB,VARPTR(C101(0) ) ) 
480 A=U$R(CALLCIO,VARPTR(C101(0)) ) 


‘SALVARE L'INDIRIZZO 
DEL BUFFER 
(SALVARE L'INDIRIZZO 
DELLE ROUTINES 
CIOUSR 


'.TRASFERIRE LE ROUTI 
NES CIOUSR NELLA.RAM 


! STABILI RE I PARAML 
TRI DI CONfIGURAZIO- 
NE 

(NUMERO IOCB 
(CODICE COMANDO PCR 
APERTURA 

! INDIRIZZO BUFFER 
(NUMERO DI BOCCHETTO 
NE 


(LOCAZIONE DI AVVIO 
DEL BUFFER DELL'UNI¬ 
TA’ 


(PARAMETRO AUX1 

(STABILIRE IOCB 
(ESEGUIRE FUNZIONE 
CIO 


(AVVIARE I/O SIMUL 
TANEO 

(PORRE I BYTES AUX 
A ZERO 

(MODIFICARE IOCB 
(ESEGUIRE FUNZIONE 
CIO 
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490 A=USR(PUTÌ OCB, VARPTR{5%( 0 ))) 

600 ! 

520 PR1NT"STARTING LOOP" 

530 GETjfl.A 
540 PUT #2,A 
55Q PGKE 764,255 

560 X=USH(CALLCIO.VARPTR(SX{0))! 

570 IF PEtK(747)=0 THEN 600 
580 GETS2.D 

590 IF 0<>10 THEN PRINI CHR$(D); 

600 IF PEEK(764)<> 265 THEN 530 

6Ì0 GOTO 560 

Per eseguire successive chiamate CIO 
490 con diversi parametri IOCB nella 


! AVVI ARE LA TRASMIS 
SIONE 


! AZZERARE BUFFER DEL¬ 
LA TASTIERA 
ICONTROLLARE STATO 
01 RS-232 
! NESSUN CARATTERE 
INVIATO 

! INVIARE CARATTERE 

ICARATTERE INVIATO 
DALLA TASTIERA 

si possono ripetere le righe 400- 
matrice CIOX. 
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Appendice M 

Eventi che si Verificano alla Fine 
di un Programma 


AZIONI INTRAPRESE 


Tasto premuto o 
statement eseguito 

Chiude tutti 
i files 

Azzera 

lo stack 

Spegne iì 
suono 

STOP 

ERRORS 

BREAK 

NO 

NO 

SI 

Uscita dal 1'ultimo 
statement o "END" 

SI 

SI 

SI 

Dopo uno statement 
in modo diretto 

NO 

SI 

NO 

RUN 

SI 

NO 

SI 


NOIE 

1. ATASCII significa "ATARI ASCII". Le lettere e i nume' 
ri hanno Io stesso valore di quelli in ASCII, ma al 
cuni caratteri speciali sono diversi. 

2. Aggiungere 32 al codice delle lettere maiuscole per 
ottenere il codice delle maiuscole per la stessa Iet 
tera. 

3. Per ottenere il codice ATASCII usare l'istruzione 
PRINT ASC (“ “) in modo diretto. Riempire lo spazio 
vuoto con la lettera, il carattere o 11 numero di co 
dice richiesto. Bisogna usare le virgolette 1 . 

4. La visualizzazione normale viene fornita come la rag 
presentazione inversa del simbolo presente sui tasto 
della tastiera; cioè i simboli sono bianchi e lo 
sfondo è nero. 

La visualizzazione inversa invece, rappresenta i sim 
boli in nero su di uno sfondo bianco. 
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Appendice N 

Elenco Alfabetico di Parole 
Riservate 


PAROLA BREVE DESCRIZIONE 

RISERVATA DELLO STATEMENT BASICI! 

ABS La funzione restituisce il valore assoluto (senza 

segno) della variabile o dell'espressione. 

Esempio: Y - ABS(A+B) 

Ajryf-fj Provoca l'immissione di un dato nello stack di 

INTERRUPT a tempo. Il tempo trascorso da associare 
con l'interruzione de) tempo è indicato dall'e 
spressione numerica espressa in sessantesimi di 
secondo. 

Esempio: AFTER(180) GOTO 1000 

AND Operatore logico l'espressione è vera se ambedue 

le sottoespressioni colleqate da ANO sono vere. 

Esempio: !F A - 10 ANO B - 30 THEN ENO 

ASC la funzione di stringa restituisce \! valore ATASQ1 

numerico di un singolo carattere di stringa. 

Esempio: PRINT ASC{A$) 

AT Posiziona l'output su disco o su schermo mediante 

lo statement PRINT. 

ATN La funzione restituisce 1’arcotangente di un numero 

o espressione in radianti: 

Esempio: PRINT ATN(A) 

AUTO Genera automaticamente numeri di riga. 

BASE Usato con lo statement OPTION, stabilisce il valore 

minimo dell'indice di una matrice. 

Esempio: OPTION BASE1 
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PAROLA 

RISERVATA 


CHR 


CHRS 

CLEAR 

CLEAR STACK 

CLOAD 

CLOSE 

CLS 

COLOR 

COMMON 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC, 2 


Usato con lo statement OPTION, assegna memori a RAM 
per insiemi alternativi di caratteri, dove 

- CHR1 riserva: 1024 bytes (128 caratteri), 

- CHR2 riserva: 512 bytes (64 caratteri), 

- CHRO libera la memoria RAM assegnata 

Esempio : OPTION CHR) 

La funzione di stringa restituisce una stringa di 
un solo carattere equivalente ad un valore numerico 
compreso tra 0 e 255, in codice ATASCII. 

Esempio : .PR[NT CHRS(48) 

Annulla tutte le stringhe ed azzera tutte le varia 

bili. 

Esempio; CLEAR 

Azzera tutte le immissioni nello stack dei tempi. 
Esempio : CLEAR STACK 

Carica programmi contenuti su cassetta nella memo 
ria del calcolatore. 

Lo statement I/O chiude un file dopo la conclusione 
delle operazioni di I/O. 

Esempio : CLOSE # 6 

Cancella la parte testo dello schermo e posiziona 
il registro del colore di sfondo ad un valore speci^ 
ficato quando è presente. 

Esempio : CLS 35 

Stabilisce il registro del colore o il carattere 
che i successivi statement FILL e PLOT devono prò 
durre. 

Esempio : COLOR 2 

E' uno statement di programma che passa variabili 
ad un programma concatenato con esso. 

Esempio : COMMON A,B.C$ 



PAROLA 

RISERVATA 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC II 


CONI Riprende l'esecuzione del programma dopo un BREAK 

o uno STOP. 

Esempio : CONT 

COS La funzione restituisce il coseno di una variabile 

o di una espressione (gradi o radianti). 

Esempio : A = COS(2.3) 

CSAVE Salva su cassetta i programmi che sono contenuti 

nella memoria del calcolatore. 

Esempio : CSAVE 

DATA E' uno statement di I/O che elenca i dati da usare 

in uno statement READ. 

Esemoio : DATA 2.3,"PLUS",4 

DEF Lo statement ha due apolicazioni 

1 - Definisce una funzione aritmetica o di stringa 

Esempio : DEF SQUARE(X,Y)-SQR(X*X+Y*Y) 

2 - Definisce la variabile standard di tipo INI, 

SNG, DBL o STR. 

Esemplo : DEFINÌ I-N 

DEL Cancella righe di programma 

Esempio : DEL 20-25 

q;M Riserva un determinato spazio di memoria per matri 

ci, vettori o vettori di stringa. 

Esempio : DIM A( 3), BV,!0,2,3) 

END Arresta il programma, chiude tutti i files e ritur 

na al livello di comando BASIC. 

Esempio : END 

EOF Restituisce il valore "vero" (-1) se il file è posi 

zlonato alla fine. 

Esemplo : IP EOF(1) GOTO 300 
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PAROLA 

RISERVATA 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC II 


FRL 

E RR 

I RROR 

L XP 

I ILL 

rOR...TO.. 

ERE(0) 

GET 

GOSUB 

ITO 10 

GRAPHICS 


Restituisce il numero della riga con errore 
Esempio : PRiNI ERI. 

Restituisce il codice di errore. 

Esempio : IE ERR-62 THEN END 

Genera il codice di errore. (Vedi Appendice 0). 

Può richiamare la routine ON ERROR dell'utente o_ 
costringe il BASIC a gestire l'errore. 

Esempio : ERROR 17 

Eleva la costante e ai la potenza dell'espressione. 
Esempio : B - EXPO) 

Riempie di un colore l'area compresa tra due punti. 
Esempio : FlLL 10,10 10 20,20 

.STEP Usato con lo statement NEXT ripete una sequenza di 
righe di programma. La variabile è incrementata del 
valore di STEP. 

Esempio . FOR DAY-1 TO 5 STEP 2 

Fornisce lo spazio libero in memoria al programma 
tore. 

Esempio : PRINT FRE(O) 

Legge un byte da un'unità di input. 

Esempio : GET 0 1 ,D 

Salta ad una subroutine che inizia al numero di ri 
ga specificato. 

Esempio : GOSUB 210 

Salta ad un numero di riga specificato. 

Esempio : GOTO 90 

Stabilisce quali liste di visualizzazione (display 
lists) e modi grafici contenuti nel sistema operati 
vo devono essere usati per produrre una visualizza 
zione a video. 

Esempio : GRAPHICS 5 
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PAROLA 

RISERVATA 

IF...THEN 

IF...THEN.. 

INKEYJ 

INPUT# 

INPUT 

INSTR 

1 NT 

KILL 

LEFT$ 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC II 

Se l'espressione è vera, viene eseguita la clausola 
THEN. Altrimenti viene eseguito lo statement succes 
sivo. 

Esempio : IF ENDVAL > 0 THEN GOTO ZOO. 

.ELSE Se l'espressione è vera, viene eseguita la clausola 
THEN. Altrimenti viene eseguita la clausola ELSE o 
lo statement successivo. 

Esempio : IF X < Y THEN Y-X ELSE Y*A 

Restituisce una stringa di un solo carattere letta 
dalla tastiera o una stringa vuota se sulla tastle 
ra non esiste alcun carattere in attesa. 

Esempio : AJ-INKEYJ 

Legge dati da un'unità. 

Esempio : INPUT #1 ,A,B 

Legge dati dalla tastiera. Un segno di punto e vir 
gola dopo INPUT sopprime la trasmissione al video 
del RETURN (ritorno carrello a nuova linea). Se 
viene fatta una richiesta commentata da una frase, 
guesta appare a video; altrimenti appare un punto 
interrogativo. 

Esempio ; INPUT "VALORIA,B 

Restituisce la posizione numerica della prima appa 
rizione di Y$ in X$ eseguendo la scansione, ad esem 
pio, dal terzo carattere in X$. 

Esempio : INSTRI3,X*, YS) 

Valuta l'espressione per determinare il più alto nu 
mero intero minore dell'espressione stessa. 

Esempio : C-INT(X+3) 

Cancella un file dal disco. 

Esempio ; KILL "D;INVEN.BAS" 

Restituisce il numero di caratteri indicato a parti 
re da sinistra nell'espressione di stringa. 
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PAROLA 

RISERVATA 


LEN 


LET 


LINE INPUT 


LIST 


LOAD 


LOCK 


LOG 


MERGE 


MI D$ 


MOVE 


BREVE DESCRIZIONE 

DELLO STATEMENT BASIC II_____ 

Esempio : BJ-LEFTJ(X$ ,8) 

Restituisce la lunghezza della stringa indicata, in 
bytes o caratteri (1 byte contiene 1 carattere). 

Esempio : PRINT LENÌB4) 

Assegna un valore ad una variabile specificata. 
Esempio : LET X = I+5 

Legge un'intera riga della tastiera. 11 punto e 
virgola dopo LINE INPUT sopprime la trasmissione 
del RETURN. Vedere INPUT. 

Esemplo LINE INPUT "NAME",NS 

Visualizza, stampa o memorizza il listing del prò 
gramma. 

Esempio : LIST 100-1000 

Carica in memoria un file-programma. 

Esempio : LOAD "D:INVEN" 

Blocca il file indicato nell’espressione di stringa 
Esemoio : LOCK "DI :TEST.BAS" 

Restituisce il logaritmo naturale di un numero. 
Esempio : D=lOG(Y-2) 

Esegue la fusione tra un programma su disco e il 
programma in memoria, per numero di riga. 

Esemplo : MERGE ”D:SUB1" 

Estrae caratteri dal mezzo di una stringa iniziando 
dalla posizione indicata fino alla fine della strin 
ga o per il numero specificato di caratteri. 

Esempio : A$=MID$(X5,5,10) 

Sposta bytes da un'area all'altra di memoria, senza 
cambiare il blocco trasferito. 

Esempio : MOVE 45000.50000.6 
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PAROLA 

RISERVATA 


NAME 


NEW 


NEXT 


NOT 


NOTE 


ON ERROR 


ON. .. GOSUB 


ON...GOTO 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC lì 


Cambia il nome di un file su disco. 

Esempio NAME "D:OLDFILE" TO NEWFILE 

Cancella il programma e le variabili correnti. 
Esempio : NEW 

Fa si che un loop FOR/NEXT termini o continui a se 
conda del valore di particolari variabili o esDres 
sioni. 

Esempio : NEXT ! 

Operatore unario, usato nelle espressioni logiche. 
Indica un valore 0 se l'espressione e diversa da O 
e valore 1 se l’espressione e 0. 

Esempio : IF A-NOT B 

Fa sì che l'attuale numero di settore di disco sia 
memorizzato nella prima variabile e il numero di by 
te nella seconda variabile, per il file associato 
con 1’ IOCB . 

Esempio : NOIE #1,S,B 

Abilita la subroutine di ricerca dell'errore, mi 
ziando dalla riga specificata. Se la riga - 0 disa 
bilita la ricerca dell'errore. Se riga - 0 all in 
terno della subroutine di ricerca dell'errore, cu 
stringe ! BASIC a gestire l'errore. 

Esempio : ON ERROR G010 1000 

Esegue un salto a subroutine allo statement indica 
to dal valore dell'espressione (se l'espressione 
= 1 salta allo statement 20; se l'espressione 

2 salta a 20; se l'espressione - 3 salta a 40; al 
trimenti emette l'errore. 

Esempio : ON DATEX il GOSUB 20,20,40 


Salta allo statement indicato dall'espressione ( 
INDEX = 1 salta a 20; se INDEX = 1 i 30, se INDEX 
3 a 40, altrimenti emette errore. 

Esempio : ON INDEX GOTO 20,30,40 
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PAROLA 

RISERVATA 


OI'EN 


OPTION BASE 


OPÌ 1ON CHR 


OPTION PLM 


OPTION RESERVE 


OR 


REE E 


Pi M 


PLOT 


POKE 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC II 

Apre un'unità. 1! modo deve essere uno dei seguenti: 
INPUT, OUTPUT, UPDATE e APPEND, 

Esempio : OPEN #1 ,“D: INVEN.DAT” OUTPUT 

Dichiara ii valore iniziale per gli indici delle ma 
triti ; "n" e 0 o I. 

Esempio : OPTION BASE 1 

Assegna spazio oer insiemi di caratteri alternativi. 
Esempio : OPTION CHR1 

Assegna spazio per i grafici giocatore e missile. 

Esemnio : OPTION PLM! 

Riserva spazio libero da usare in un programma in 
linguaggio assembIatore. 

Esempio OPTION RESERyE (50) 

Uoeratore logico usato tra due' espressioni.' Se una 
delle due è vera, si ha come risultato un "1". Si 
ha invece "0" se ambedue le espressioni sono false. 

Esempio : [F A-10 OR B=30 THEN ENO 

La funzione restituisce la forma decimale del conte 
nuto di una determinata posizione di memoria. 

Esempio : PRINT PEEK (A2000) 

Usato con lo statement OPTION, assegna memoria RAM 
per la grafica giocatore e missile, dove: 

PLM) - risoluzione a riga singola 

- PLM2 = risoluzione a doppia riga 

- PlMO = libera la RAM assegnata 

Esempio : OPTION PLM2 

Disegna un singolo punto sullo schermo o raccorda 
con una riga più punti. 

Esempio : P10TI0, 10 TO 20,20 

inserisce il byte specificato nella locazione di 
memoria indicata. 

Esempio : POKE &2310.255 
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PAROLA 

RISERVATA 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC I! 


PRINT 

PUT 

RANOOMIZE 

READ 

REM 

RENUM 

RESERVE 

RESTORE 

RÉSUMÉ 


Comando di I/O che causa l'output dal calcolatore 
sull'unità indicata. 

Esempio : PRINT iiSING" ! " ; A$ ,BJ 

Scrive dati su un fi le 
Esempio : RUTA3,4 

Cambia seme al generatore di numeri casuali. 

Esempio : RANOOMIZE 

Legge i dati successivi in un elenco associato alla 
istruzione DATA e li assegna alle variabili indica 
te. 

Esempio : READ I,X,A$ 

Notai Permette di inserire commenti nel programma 
senza che il calcolatore li esegua. Forme alternati 
ve sono ii punto esclamativo (!) e I'apostrofo!'). 

Esempio : REM SOTTOPROGRAMMA UNO 

Ri numera le righe del programma. 

Esempio : RENUM 100,,100 

Usato con lo statement OPTION, riserva un determina 
to numero di bytes per l'utente. 

Esempio : OPTION RESERVE (512) 

Riposiziona il puntatore associato a ! 1'isfruzione 
DATA per poter leggere i dati più di una volta. 

Esempio ; RESTORE 

Provoca iì ritorno del programma da ON ERROR, o 
dalla routine di 1NTERRUPT temporale, alio state 
ment che ha provocato l'errore. RÉSUMÉ NEXT ritorna 
allo statement successivo a quello che ha provocato 
l'errore e RÉSUMÉ numero-riga ritorna allo state 
ment specificato da numero-riga. 

Esempio : RÉSUMÉ 
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PAROLA 

RISERVATA 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BAS1.C II 


% 


a 


4 


RETURN 


RIGHTS 


RND 


RUN 


SAVE 


SCRNJ 


SETCOLOR 


SGN 


Provoca il ritorno de! program»* dalia subroutlne 
allo statement imnedlataraente dopo quello In cui 
era apparso GOSUB. 

Esempio : RETURN 

Estrae il numero specificato di caratteri da una 
stringa, a partire da destra. 

Esempio : C$ * RIGHTJUS.8) 

Genera un numero casuale. Se 1! parametro è eguale 
0 fornisce un numero casuale tra 0 e 1. Se il para 
metro è maggiore di 0, restituisce un numero casua 
le compreso tra lo 0 e 11 parametro. 

Esempio E = RND(IO) 

Esegue un programma iniziando dal primo numero di 
riga. 

Esempio : RUN 

Salva il programma in memoria con il nome "file 
nome". 

SAVE "fiìenome" LOCK scrive il programma su disco 
e lo protegge da tentativi di lettura o modifica. 

Esempio : $AVE"D:PROG" 

Il carattere o 11 numero di colore del "pixel" alle 
coordinate X e Y viene restituito come il valore di 
questa funzione, usando la funzione ASC. 

Esemoio : A$ - ASC(SCRNJ (23,5)) 

Associa un colore e una luminosità ad un registro 
colore. 

Esempio : SETCOLOR 0.5.5 

Statement che esprime il segno : 

! se l'espressione è più grande di 0 

0 se l'espressione è uguale a 0 

-1 se l'espressione è più piccola di zero 

Esempio : B - SGN(X + Y) 
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PAROLA 

RISERVATA 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC II 


SIN 

SOUND 

SPC 

SQR 

STACK 

STATUS 

STOP 

STRS 

STRINO* 


TAB 


La funzione restituisce il seno trigonometrico di 
un determinato valore espresso in gradi. 

Esempio : B = SIN(A) 

Statement che inizializza uno dei generatori del 
suono. 

Esempio : SOUND 1,121,8,10,60 

Usato negli statement PRINT stampa degli spazi. 
Esempio : PRINT SPC{5),A $ 

La funzione restituisce la radice quadrata del vaio 
re indicato. 

Esempio : C-SQR(D) 

Restituisce il numero di entrate disponibili nello 
stack dei tempi. 

Esempio : A = STACK 

La funzione accetta un sìngolo argomento numerico o 
di stringa e restituisce lo stato del file o del nu 
mero di unità logica. 

Esempio : ST - STATUS(2) 

Arresta 1'esecuzione,ma non chiude i fìles. 

Esempio : STOP 

La funzione restituisce una stringa di caratteri u 
guale al valore numerico fornito. 

Esempio : PRINT STRS (35) 

Restituisce una stringa composta da un determinato 
numero di duplicazioni di A*. 

Esempio ■: X$ - STRINOSI 100,"A" ! 

Restituisce una strìnga lunga 100 uniti contenente 
CHRSl&S). 

Esempio ; V$ = S IRINGSI100,65) 

Usato negli statements PRINT, esegue una tabulaziu 
ne del carrello su determinate posizioni. 

Esempio : PRINT TAB(20)»A$ 
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PAROLA 

RISERVATA 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC II 


IAN 


TIME 


TIMES 


IRUEF 


TRON 


UNLOCK 


USINO 


«ISR 


VAL 


VARPTR 


Restituisce la tangente dell'espressione in radian 

11 , 

Esempio : 0 - TAN(3.14) 

Restituisce la rappresentazione numerica del tempo 
derivata dall'orologio in tempo reale. 

Esempio : ATM » TIME 

Restituisce l'ora del giorno in una notazione di 24 
ore nella stringa. 

Il formato é . HH:MM:SS: 

Esemplo : 1IMES - ”08:55:05" 

PRINT TIMES 

Disabilita la funzione di tracciatura. 

Esempio : TROIE 

Abilita la funzione di tracciatura. 

Esemplo : TRON 

Questo statement disattiva la condizione "LOOK" Jdi 
bloccaggio). 

Esempio : UNI OCIC'DI : DATA. QU T" 

fornisce il formato di stringa per l'output stampa 
to. 

Esempio : PRINT USINO"##*.##, POOILARS 

La funzione riporta i risuìatati di una subroutine 
in linguaggio macchina. 

Esempio : X - USR1SVBV, VARPTRiARR(O))) 

La funzione riporta il valore numerico equivalente 
di una stringa. 

Esempio : PRINT VAL(“3.1") 

Restituisce l'indirizzo di memoria di una variabile 
o di un grafico, o uno zero se alla variabile non è 
stato assegnato alcun valore. 

Esempio : I = VARPTR(X) 





PAROLA 

RISERVATA 


VERIFY 


’ WAIT 


XOR 


BREVE DESCRIZIONE 
DELLO STATEMENT BASIC I! 


Confronta il programma in memoria con quello sul fi 
le specificato. 

Se i due prograimn non sono identitici restituisce 
un errore. 

Esempio : VERIFY “0t:DATA.0UT“ 

Confronta l'uguaglianza e mette in attesa ì'esecu 
zione finché i! risultato non sia uguale al terzo 
parametro. 

Esempio : WAIT &E4S6,SFF,30 

Esegue 1‘OR esclusivo (intero) a livello di bit. 
Esempio : IF A XOR B = 0 THEN END 
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Appendice O 
Codici di Errore 


eoo ICE 

COCENTI 

A SCHERMO 

ERRORE 

1 

NEXT WITHOUT 

FOR ERROR IN 
Line # 

NEXT è stato usato senza il corrispondente 
statement FOR. Questo errore può verificar 
si anche se gli statements NEXT sono in 
posizioni errate in un loop nidificato. 

2 

SYNTAX ERROR 

IN Line # 

Errore di sintassi. Punteggiatura errata.pa 
rentesl non aperta/chiusa, caratteri non va 
lidi o parole chiave scritte male provocano 
errori di sintassi. 

3 

RETURN 

WITHOUT 

GGSU8 ERROR 

Uno statement RETURN è stato inserito prima 
del corrispondente C0SU8. 

4 

OUT OF DATA 
ERROR IN 

Line m 

Ad uno statement READ o INPUT non sono 
stati assegnati abbastanza dati. Può essere 
stato dimenticato uno statement DATA o tutti 
i dati sono stati Ietti da un'unita (di 
schetto o cassetta). 

5 

FUNCTION CALL 
ERROR IN Line# 

Il programma ha tentato di eseguire un'ope 
razione usando un parametro non valido. 

Esempio : radice quadrata di un numero nega 
tivo, o logaritmo di un numero 
negativo. 

6 

OVERFLO* 

A seguito di un'operazione matematica o da 
input da tastiera, è risultato un numero 
troppo grande o troppo piccolo. 

7 

OUT OF 

MEMORY ERROR 

Tutta la memoria disponibile è stata usata 
o riservata. Ciò può verificarsi con mairi 
ci aventi dimensioni molto grandi, salti ni 
dificati come GOTO, G0SU8 e loops FOR/NEXT. 
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coni et 

COMMENTI 

A SCHERMO 

ERRORE 

8 

UNDFf'D 

LINE ERROR IN 
Line » 

E' stato fatto un tentativo di far riferi 
mento o saltare ad una riga non esistente 

("non definita"). 

9 

SU8SCR! PI 

ERROR IN 

Line n 

E' stato assegnato un elemento di matrice 
al difuori della dimensione della matrice 

stessa. 

HI 

REOEf 'N 
t RROR IN 

Line « 

Tentativo di dimensionare una matrice che è 
già stata dimensionata usando lo statement 
DIM o gli standard. 

11 

1 

DI V ! SION 8Y 

7f RU 

Non è valido usare zero nel denominatore. 

1 

!? 

ILLEGAI DIRECT 
ERROR 

L'uso di INPUT, GEI o DEF in modo diretto 
non e permesso. 

.3 

TYPE MISMAICH 
ERROR IN 

Line n 

Non è permesso assegnare una variabile di 
stringa ad una variabile numerica e vicever 
sa. 

14 

FILE I/O ERROR 

Errore generale di 1/0. 

15 

QUANTITY TOO 

BIG ERROR IN 
Line A 

La variabile di stringa è più lunga di 255 
caratteri. 

Ib 

FORMULA TOO 
COMPlEX ERROR 

Un operazione mateiJatica o di stringa è ri 
sultata troppo complessa. Bisogna suddivi 
derla in passi più brevi. 

17 

CAN'T CONTINUE 
ERROR 

Un comando CONI, nel modo diretto, non può 
essere eseguito perchè il programma ha in 
contrato uno statement END. 

18 

UNDFF'D 

EUNCTION 

ERROR 

La funzione USR non può essere eseguita. Il 
codice utente contiene un errore nella logi 
ca o il puntatore di inizio del'USR indica 
un indirizzo di memoria errato. 
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CODICE 

COMMENTI 

A SCHERMO 

ERRORE 

19 

NO RÉSUMÉ 

ERROR IN 

Line 1 

E’ stata raggiunta la fine del programma 

durante la ricerca di un errore. 

20 

RÉSUMÉ 

WITHOUT ERROR 

IN Line A 

Si è incontrato RESU(€ prima dello state 

aent ON ERROR GOTO. 

21 

EOR WITHOUT 

NEXI ERROR 

E‘ stato incontrato lo statement NEXT prima 
di uno statement EOR. 

22 

LOOK ERROR 

Tentativo di modificare o listare un prò 
gradua salvato con 1‘opzione LOCK. 

23 

TIME ERROR 

Interruzioni di tempo sono in conflitto tra 
di loro. Statements AFTER non seguiti da 
RÉSUMÉ. 


Per 

una spiegazione dei seguenti 

codici di errore, consultóre il Manua 

le " 

’ATARI Sistema Operativo a Dischi 1! - Manuale di Riferimento". 

128 

BREAK abort 

Interruzione per mezzo di BREAK 

129 

IOCB 


130 

• Nonexisten device 

Unità non esistente 

131 

IOCB write only 

IOCB a sola scrittura 

132 

ìnvalid coassand 

Comando non permesso 

133 

Device or file not open 

Unità o file non aperto 

134 

Bad IOCB number 

Numero di IOCB errato 

135 

IOCB read-only error 

Errore di IOCB a sola lettura 

136 

EOF 

Fine del file 

137 

Truncated record 

Record troncato 

138 

Device timeout 

Fine dei tempo disponibile per la 

unità 

139 

Devi ce NAK 

NAK (non disponibilità) dell'unità 

140 

Serial bus 

Bus seriale 

141 

Cursor out of range 

Cursore fuori dai limiti 

142 

Serial bus data frante 

Errore di sovrapposizione del pac 


overrun error 

chetto dati su bus seriale 

143 

Serial bus data trame 

Errore nel totale di controllo del 


checksum error 

pacchetto dati su bus seriale 

144 

Device-done error 

Errore dovuto all'unità 

14S 

Read after write-compare 

Errore di lettura dopo confronto 


error 

con scrittura 


179 




146 

Function not inclemente?) 

funi ione non implementata 



14? 

Insufficient RAM 

RAM insufficiente 



160 

Drive number error 

Numero unità errato 



161 

loo aany OPEN files 

Troppi fiies aperti 



16? 

Disk full 

Disco pieno 



163 

Unrecoverable syste» 

Errore non ripristinabile 

di 

1/0 


date 1/0 error 

dei dati di sistema. 



164 

fi le number vsismatch 

Manca corrispondenia del ni»erc 

del 



file 



166 

POINf data length error 

Errore di lunghezza dei dati 

POINT 

16? 

file locked 

File bloccato 



168 

Comnand invaiid 

Coniando non permesso 



169 

Directory fuìl 

Directory piena 



l?0 

file not found 

file non trovato 



1?1 

POINT invalld 

POINT non permesso 
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